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VIDEOLETTERE 

La posta dei lettori 


CARTELLONE 

Cartucce, cassette, floppy disk 




NOTIZIARIO 

Cronache dal mondo 
dei games 



INTERVISTA A 
LUCA NOVELLI 

di Francesca Avon 

Parla il disegnatore che ha 
deciso di raccontare il mondo 
del computer a fumetti 



IN VETRINA 

I nuovi prodotti del mercato TELEGAMING 

di Len Drexler 

I giochi che corrono 
sul filo del telefono 

QUANDO IL VIDEO 
DIVENTA UN JET 

di Giuseppe Beltrame 

E scoppiata anche in Italia 




la moda del 


simulato 



STRATEGIE 

di R. Guerra e M. Protti 

Piani di battaglia per vincere 

la sfida con Champion 
Baseball, M.A.C.H. 3 e 
Fort Apocalypse 



TESTA A TESTA 

di Michael Blanchet 

Videogiochi messi a confronto 


UNA QUESTIONE 
DI STILE 

Come comportarsi nelle 
arcades: lezioni di galateo 



LE PRIME VOLTE 
DEI VIDEOGAMES 



HARDWARE 
NOVITÀ: IBM PC jr 

di Jay Howard 

Il futuro degli home computers 
è targato IBM? 




PROVACI SUBITO! 


I nuovi programmi-gioco creati 
apposta per te: “Alta tensione”, 
“La riscossa delle zanzare”, 
“Senza rete”, “Il gioco dei 
dadi”, “Equazione di 2° grado” 



RADIO BIT 


Informatica via etere 



HIT PARADE 
DEI VIDEOGAMES 

Le classifiche dei più venduti 
e dei più giocati 



COMPUTER CINEMA 

di Claudio Lazzaro 

Un nuovo film 
girato al computer: 

The Last Starfighter 




PIAZZETTA 
DEGLI AFFARI 

Inserzioni gratuite dei lettori 



N. 5 - SETTEMBRE 1984 - L. 3500 

Direttore responsabile 
Alberto Peruzzo 



IL CERCAGIOCHI 

1 no speciale catalogo con 
i migliori giochi testati 
dai nostri esperti 



A VIDEO SPENTO 

Uomini, idee e strategie 
del mercato. Videogames shop. 
Rassegna stampa 



INVITO Al LETTORI 

Idee da sviluppare con 
la vostra collaborazione 


Direttore 
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«PERICOLO! AEREI VIVENTI IN VISTA» 


Non è solo un’ipotesi .fantastica. E... 




















Questa pagina è aperta alla tua collaborazione : richiedici informazioni e chiarimenti , inviaci proposte di articoli, raccontici, che abbiano 
per protagonista il mondo dei videogiochi . Tutte le lettere vanno spedite a COMPUTER GAMES , via Tito Speri, 8 - 20154 Milano . 


Games per Vie 20 

Sono un possessore del Vie 20 e per que- 
sto vi invito a pubblicare sempre più li- 
stati compatibili con questo sistema nel- 
la vostra rubrica «Provaci subito». Vorrei 
inoltre chiedervi se esistono cassette dei- 
,a Atari e della Imagic per il Vie 20. 

Giuliano Mannini - Savona 


SC 3000, Atari 800 XL e 5200 

Gentile redazione della rivista COMPU- 
TER GAMES, vorrei che rispondeste alle 
seguenti domande: 1 ) di quanti K è la me- 
moria del Sega SC 3000; 2) fi nuovo Ata- 
ri 800 XL possiede una stampante? 3) 
Tutte le cartucce in commercio per l’A- 
tari 2600 esistono anche in versione Soft 
per il computer Atari 800 XL, 4) Avrei pia- 
cere se parlaste sul vostro giornale del- 

l’Atari 5200. _ — . 

Francesco Rossi - Napoli 

1) Il sistema SC 3000 è dotato del micro- 
processore Z80-A, lo stesso di molti per- 
sonal più evoluti . La memoria è contenu- 
ta in una cassetta del tutto simile a quel- 
la dei normali giochi ed è estensibile da 
8 a 42 KByte. 2) Ci sono due stampanti 
per 1800 XL: T Atari 1020, a colori , e FA- 
tari 1027 « Letter Quality», che funziona 
come una perfetta macchina da scrive- 
re elettrica. 3) Per ora non esistono le ver- 
sioni soft di tutti I giochi Atari, ma la lu- 
doteca dell 800 XL è in crescente svilup- 
po . 4) Non abbiamo avuto modo di par- 
lare delT Atari 5200 in quanto non è an- 
cora prevista la vendita in Italia di que- 
sto sistema. Appena se ne presenterà 
I ' occasione , soddisf eremo comunque la 
tua richiesta. 


Floppy disk Commodore 
per M20 

Sono un quindicenne, appassionato let- 
tore di COMPUTER GAMES. 

Posseggo un personal computer con uni- 
tà a disco e desidererei sapere se esisto- 
no giochi della Commodore disponibili in 
floppy disk e se questi sono compatibili 
con il monitor del personal computer Oli- 
vetti M20. 

Francesco Pedone - Palermo 

La Commodore dispone di un suo forni- 
tissimo parco giochi in floppy disk che pe- 
rò non è compatibile con il personal M20 
della Olivetti. 


Prendiamo atto del tuo consiglio e ti ri- 
spondiamo che TAtarisoft ha prodotto nu- 
merosi giochi per il tuo computer. 

Ecco i titoli finora in commercio: Defen- 
der, Dig Dug, Pac-Man, Donkey Kong, 
Centipede e Robotron: 2084. 

Anche Imagic ha realizzato tre giochi per 
il Commodore Vie 20: Demon Attack, 
Atlantis e Dragon Fire. 




Atari per Intellivision 

Mi hanno regalato una console Intellivi- 
sion e vorrei sapere se esiste un adatta- 
tore che permetta di far girare su questa 
macchina le cartucce Atari. Inoltre vor- 
rei sapere perché le case produttrici di 
giochi, come Activisìon e Imagic, metto- 
no in commercio moltissimi titoli per Atari 
e pochi (per non dire nessuno) per Intel- 
livision, e infine quali sono gli ultimi gio- 
chi usciti per il mio sistema. 

Bruno Sandri - Brescia 

L'adattatore di cui parli non è ancora in 
vendita. Sembra che debba uscire pros- 
simamente negli Stati Uniti, ma per il mo- 
mento non esiste nulla di ufficiale. Per 


La serie dei Mario Bros 

Cari amici, ritenendomi un buon esperto 
in fatto di vìdeogiochi, mi permetto di far- 
vi due appunti che riguardano el descri- 
zioni dei due giochi da tavolo Mario Bros 
e Mario’ s Cement Factory pubblicate nel- 
la rubrica «Pocket games» del numero di 
giugno. Nella descrizione voi affermate 
che la dinamica del gioco consiste nel 
colpire le bestioline che infestano la fab- 
brica del carpentiere. Secondo me inve- 
ce, nei primo tascabile il compito del gio- 
catore è di caricare cassette di bottiglie 
su un camion e nel secondo, di caricare 
del cemento su due autocarri prima che 
questi trabocchino. Certo queste impre- 
cisioni sono niente confronto alle ottime 
recensioni che offrite sulle pagine della 
vostra rivista. Un’ultima cosa: ho senti- 
to parlare molto degli home computer 
Spectravideo SV 318 e SVI 328. Potreste 
darmi qualche notizia tecnica su queste 
■macchine comparandole magari con l’SC 
3000 della Sega e 1800 XL delTAtari? 

Marco Bernacchi - Ponsacco (PV) 

Ormai la serie dei Mario Bros é infinita 
come le puntate di Dallas e perciò qual- 
che equivoco può succedere. 

Quanto agli home computer della Spec- 
travideo, potrai trovare alcune notizie tec- 
niche nella rubrica « In vetrina» pubblica- 
ta a pagina 12 di questo numero. Appe- 
na ci sarà possibile sottoporle al nostro 
banco di prova, ne riferiremo più ampia- 
mente con relativi confronti. 


Errata corrige 


Nel programma gioco «Chiaroveggenza» 
del nostro lettore Vincenzo Musicò di 
Messina, pubblicato nel numero di giugno 
di COMPUTER GAMES, manca la se- 
guente riga di istruzione: 2010 FOR 
L= 1TO100. Questa riga va inserita nel 
listato tra la 2005 e la 2020. 


quanto riguarda la seconda domanda, la 
risposta è abbastanza semplice: la pro- 
duzione del sistema Intellivision sta ces- 

% 

sando, per cui le case produttrici di gio- 
chi preferiscono «puntare» su altre mar- 
che. I giochi per Intellivision di recente 
uscita, prodotti dalla casa stessa, sono 
Word fun e The Jatson’s Ways with 
Words. Tra quelli di maggior successo ri- 
cordiamo Reversi e Burgertime. 




CRONACHE DAL MONDO DEI GAMES 



PROGETTO LUCAS: A SCUOLA COL COMPUTER 


Finalmente si incomincia a 
parlare di scuola del futuro. 
La rivoluzione informatica 
continua la sua avanzata e 
sta ormai invadendo tutti i 
campi e i settori della vita 
quotidiana. La scuola non 
può farsi cogliere imprepa- 
rata e, tantomeno, l’arsi tra- 
volgere da questa ondata 
tentando disperatamente di 
mantenersi ancorata alla 
roccaforte dei vecchi e sor- 
passati programmi. «Pro- 
getto Lucas», un’iniziativa 
sviluppata dal COLI, Cen- 
tro Orientamento Giovani, e 
dalla Commodore, ditta lea- 
der nel settore degli home 
computers, con il patrocinio 
del Provveditorato agli Stu- 
di e del Comune di Milano, 
è nato proprio con questo in- 
tento: avvicinare la scuola 
dell’obbligo al mondo del- 
rinformatica. 

Sono state scelte dieci scuo- 


le tra elementari e medie di 
Milano città e deH’hinter- 
land nelle quali avviare la 
sperimentazione. La selezio- 
ne è stata effettuata sulla 
base di un criterio di fondo: 
la presenza di insegnanti già 
«alfabetizzati» in Logo o in 
Basic e la disponibilità da 
parte delle scuole stesse. 
Ogni istituto è stato fornito 
di un laboratorio completo, 
messo a disposizione gratui- 
tamente dalla Commodore, 
composto da 10 Commodo- 
re 64K, da 10 monitor a co- 
lori, tre stampanti, tre flop- 
py disk oltre a numerose 
cassette vergini e di softwa- 
re applicativo sia in linguag- 
gio Basic che Logo, 
l’obiettivo fondamentale 
del «Progetto 1 .ucas» consi- 
ste nell’insegnamento gra- 
duale, eventualmente con 
l’ausilio di programmi inte- 
rattivi appositamente stu- 


diati della «programmazio- 
ne strutturata», cioè di quel- 
la particolare abilità e capa- 
cità, alla base della pro- 
grammazione dei linguaggi 
più evoluti, che permette di 
scomporre un problema, an- 
che complesso, in tanti pic- 
coli sottoproblemi. Si tratta 
dunque di avvicinare i ra- 
gazzi a un nuovo modo di ra- 
gionare, scientifico e siste- 
matico, a una logica più dut- 
t ile e immediata che non si 
presenta solo come elemen- 
to fondamentale per poter 
dialogare con un eleborato- 
re, ma anche come strumen- 
to indispensabile a tutti i ra- 
gazzi, particolarmente ai più 
deboli, per poter affrontare 
e studiare problemi teorici e 
pratici. 

Il «Progetto Lucas» si è pro- 
posto innanzi tutto di coin- 
volgere una casa leader nel 
campo degli home compu- 


ters disponibile ad investire 
tempo, denaro e strumenti 
di lavoro sia nel settore 
hardware che soft ware. In 
secondo luogo è stato indi- 
spensabile individuare nel- 
l’ambito cittadino un grup- 
po di insegnanti interessati 
all’iniziativa e disposti a col- 
laborare. Successivamente 
si è trattato di ottenere l’ap- 
poggio delle istituzioni loca- 
li, Comune e Provveditora- 
to, e di sollecitare la parte- 
cipazione di esperti del mon- 
do universitario in campo 
pedagogico, psicologico e 
culturale per poter ricerca- 
re ed elaborare i metodi più 
adeguati per l’attuazione 
dell’iniziativa. 

Il progetto si basa essenzial- 
mente sulla collaborazione 
di tre gruppi di lavoro che 
operano simultaneamente. 
Vi è un gruppo di ricerca 
composto da esperti nel 
campo della didattica e dei- 
fin formatica impegnati nel- 
l’analisi e nella comparazio- 
ne dei programmi svolti nei 
paesi europei ed extra euro- 
pei. Parallelamente verrà 
svolia un’operazione di in- 
ventario della situazione 
della didattica informatica 
in Italia al fine di attuare un 
. programma adeguato e con- 
sono alla nostra realtà 
didattica. 

Il gruppo operativo è inve- 
ce composto da insegnanti 
con un minimo di esperien- 
za in campo informatico e 
pedagogico, in modo da fun- 
gere da cerniera tra il grup- 
po di ricerca e il corpo di do- 
centi sperimentatori nelle 
singole classi. Compito prin- 
cipale è quello di tradurre i 
suggerimenti e le indicazio- 
ni del gruppo di ricerca in 
unità didattiche, utilizzando 
il software educativo pro- 
dotto dai softwaristi forniti 
dalla Commodore. Si tratta 
in pratica di pianificare l’at- 
tività che l’insegnante do- 
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vrà svolgere in classe coi 
ragazzi. 

Infine vi è un gruppo speri - 
mentatori composto da 30 
insegnanti, tre per ogni 
scuola scelta, in possesso del 
linguaggio Logo o Basic. 
Questi insegnanti di Educa- 
zione Linguistica, Scienze 
M atematici ; e, Educazione 
Tecnica, dovranno speri- 
mentare in classe le «unità 
didattiche» proposte e rea- 
lizzate dagli altri gruppi e 
fornire eventuali rettifiche o 
correzioni del lavoro svolto 
a livello di settore di ricer- 
ca e settore operativo. La 
sperimentazione del «Pro- 
getto Lucas» coinvolge di- 
rettamente questi 30 inse- 
gnanti che hanno offerto la 
loro collaborazione, ma non 
esclude la possibilità di una 



Nella pagina a fianco, alcuni bambini alle prese con 
un Home computer. Qui sopra, l’ormai famoso C64. 


più vasta partecipazione, 
estesa anche a professori di 
altre scuole cittadine. Ele- 


mento fondamentale per un 
positivo sviluppo dell’ inizia- 
tiva resta natu Talmente una 


stretta e continua collabora- 
zione tra i vari gruppi, con- 
tatti frequenti e continue 
riunioni di coordinamento 
per far fronte ai problemi 
insorti o per valutare global- 
mente i risultati conseguiti. 
Al fine di incentivare la 
massima disponibilità e par- 
tecipazione viene fornita ai 
docenti coinvolti una borsa 
di studio o ferta dalla 
Commodore. 

Obiettivo di fondo è dunque 
quello di preparare i ragaz- 
zi, fin dai primi anni di scuo- 
la, ad avere la massima fa- 
miliarità e dimestichezza 
con il computer in modo ta- 
le che possa sempre conta- 
re su un valido aiuto, su uno 
strumento indispensabile 
per imparare meglio e stu- 
diare in modo più razionale. 


LA VIRGIN GAMES APPRODA IN ITALIA 


Finalmente gli appassionati di 
giochi elettronici possono attin- 
gere anche al catalogo della 
Virgin Games, approdata in Ita- 
lia grazie ai «buoni uffici» della 
Miwa Trading (già distributrice 
del marchio Activision) e della 
Ricordi, Virgin Games offre un 
ampio parco giochi su casset- 
ta per i più diffusi home com- 
puters: oltre trenta titoli per 
Spectrum, Vie 20, Commodore 
64, Texas Instruments TI 99/4A. 
Nata nel marzo 1983 a Londra, 
come divisione della Virgin Re- 
cords, la casa discografica che 
ha in scuderia artisti come i 
Culture Club, Mike Oldfield, Ric- 
cardo Cocciante, la Virgin Ga- 
mes ha voluto subito trasferire 
i metodi con cui si crea un suc- 
cesso discografico nel campo 
deirinformatica ottenendo im- 
mediati risultati. Dai disegni in 
copertina, disegnati personal- 
mente da Nick Alexander, che 
è alla guida della Virgin fin dal- 
la sua fondazione, alla qualità 
dei giochi, alla loro creatività, 
al rispetto di chi li crea. 

La Virgin Games, infatti, non 
impiega dei programmatori fis- 
si e la nascita di un gioco non 
è quindi un fatto di routine 
aziendale. I programmatori li 
cerca direttamente Steve 
Webb, direttore tecnico, al di 
fuori dell’aziencte secondo lo 
stile di molte software house: 


programmatore egli stesso, 
Webb visiona le proposte che 
gli giungono da creativi free 
lance, o anche da hobbysti, le 
discute, propone modifiche, e 
insieme si giunge alla produzio- 
ne di un game soddisfacente. 
Proprio come si fa con i dischi, 
quando autori, esecutori, pro- 
duttori (che, magari, non fanno 
parte dello staff della casa di- 
scografica) collaborano alla 
buona riuscita di un prodotto. 
Il successo della Virgin Games 
- che in Inghilterra ha conquista- 
to ottime posizioni di mercato e 
in Italia è attesa con molto in- 
teresse - è in gran parte dovuto 
alla consapevolezza dei fatto 
che «il software non è l’acces- 
sorio di un elettrodomestico, ma 
un’opera dell’ingegno e della 
creatività: come tale deve esse- 
re considerato, anche nella sua 
commercializzazione». 

Tutto il materiale documentati- 
vo del software Virgin Games 
è stato tradotto in italiano per 
offrire un «gradito servizio» so- 
prattutto agli utenti più giovani 
e per garantire comunque un 
uso più agevole del prodotto. In 
questo modo la software hou- 
se inglese si è preoccupata di 
rispondere a un’esigenza sem- 
pre più crescente da parte del 
pubblico. Per la distribuzione, 
Virgin Games si è affidata a 
due organizzazioni ormai ben 


collaudate e in posizione premi- 
nente nei rispettivi settori: la 
Miwa Trading per i negozi spe- 
cializzati. le cartolibrerie e le 


brerie (che possono diventare 


davvero un efficace punto ven- 
dita); la Ricordi per i negozi di 
dischi e di musica. 

Product Manager della Virgin 
Games per l’Italia è Mauro 
Cauchi. 


















IN ESPANSIONE IL SOFTWARE «STANDARD» 

Per tutti coloro che si accingo- 


no ad uscire dal mondo dorato 
dei videogames per affrontare, 
sia pure con il computer, il 


mondo dei lavoro ecco l’oppor- 
tunità di rivolgersi all'Editrice 
Italiana Software, un'azienda 
specializzata che produce e di- 


stribuisce programmi che par- 
lano italiano per le esigenze del 
mercato italiano. 

L’intento è appunto quello di ri- 
solvere i problemi dell’utente, 
permettendogli di dedicarsi al- 
la parte migliore dell lavoro, evi- 
tando tutte quelle attività noio- 
se e ripetitive. 

La prima serie di programmi 
presentata è quella che va sot- 
to il nome di «Easy» e che «gi- 
ra» sui personal della Olivetti, 
della IBM e della Texas 
Instruments. 

La serie «Easy» è facile da im- 
parare e da usare: l’uso del 
computer diventa con questo 
metodo molto più semplice e si- 
curamente efficace. 

Easy Writer II trasforma il per- 
sonal in un sistema di scrittura 
elettronica: lettere, relazioni, 
articoli vengono agevolmente 
impaginati e, all’occorrenza 


possono essere richiamati, ri- 
visti, corretti, direttamente sul 
video, senza alcuna riscrittura. 
Easy Filer permette di model- 
lare, secondo le diverse esigen- 
ze, un archivio elettronico sul 
personal. 

I dati vengono memorizzati e 
possono essere in qualsiasi 
momento ordinati, aggiornati, 
selezionati e richiamati in ma- 
niera esatta. 

Si tratta di un vero e proprio 
schedario, ordinato e a porta- 
ta di... tasto. 

Easy Graphics serve a trasfor- 
mare una tabella numerica 
(statistica, prospetto contabile, 
pianificazione aziendale, ecc.) 
in un diagramma di lampante 
evidenza. 

Anche i lavori più difficili e noio- 
si si possono trasformare in 
giochi, sia pure «mascherati» 
dalla seriosità. 


IL COMMODORE 64 IN DISCOTECA 


Coloro i quali hanno la for- 
tuna di possedere un Com- 
modore 64 conoscono bene 
le possibilità musicali di que- 
sto fortunatissimo home 
computer. 

Tali proprietà sono così ele- 
vate e multiformi che addi- 
rittura si è pensato di fare 
incidere al computer un in- 
tero LP. 

Si!, proprio un Long ITay- 
ing a 33 giri, che con la col- 
laborazione diretta di due 
grandi musicisti italiani, Di- 
no Siani e Marcello ( Piombi- 
ni, comprende ben 10 brani 


a carattere «Disco-elettro- 
nica». 

Tra le molteplici sonorità 
del «64» si snodano canzoni 
molto belle ed orecchiabili, 
dai titoli che ricalcano alcu- 
ni tra i più famosi giochi 
elettronici creati per il «64», 
come Le Mans , Omega race , 
Depth Charge, Space Inva- 
der s e ancora altri. 
Curatissime sono le «rifini- 
ture» musicali, dove il 64 
riesce a competere con le 
più sofisticate tastiere elet- 
troniche musicali. 
Realizzato dalla Commodore 


e dalla FIR, la casa produt 




trice del disco, questo origi- 
nale LP dal titolo alquanto 
esplicativo «I Adore Commo- 
dore» ha avuto proprio in 
questi ultimissimi giorni una 
realizzazione ulteriore. 

Il regista Emilio liberti ha 
infatti girato e prodotto un 
simpatico videoclip (una vi- 
deocassetta per intenderci), 
che sullo sfondo del brano 
dèli’ Album «Le Mans» nar- 
ra di un povero «( ìommodo- 
riano» che intento a suona- 
re il suo «64» viene poco a 
poco spogliato da due deli- 
ziose fanciulle, rimanendo 
vestito della sola sua, dop- 
piamente preziosa, tastiera. 


Nelle tre fotografie, 
alcune suggestive 
immagini 

tratte dal videoclip 
«I Adore Commodore». 
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ANCHE LA CINA SCOPRE IL COMPUTER 


La Cina del dopo Mao si pre- 
para ad aprire le porte al- 
V informatica, disperata- 
mente tesa verso il futuro e 
una modernizzazione nazio- 
nale. Imboccare la strada 
della rivoluzione informati- 
ca è sempre una scelta poli- 
tica molto difficile e inusua- 
le per un regime totalitario. 
Nè è un chiaro esempio 
l’U.R.S.S., dove il personal , 
come ogni altro strumento 
di duplicazione, compresa la 
più semplice fotocopiatrice, 
è bandito dal mercato. La 
Cina, riuscendo a superare 
la barriera ideologica, ha an- 
nunciato il suo grande bal- 
zo verso il futuro e la com- 
puterizzazione. Nelle scuole, 
nelle fabbriche e nelle ban- 
che i primi calcolatori han- 
no incominciato a fare il lo- 
ro ingresso trionfale, men- 
tre sono stati istituiti centri 
di formazione di program- 
matori del settore. 

I primi dati relativi all’inva- 
sione elettronica parlano di 


4000 mainframes e minical- 
colatori attualmente in fun- 
zione, ai quali vanno aggiun- 
ti 3000 personal computers. 
Quantità ancora modeste ri- 
spetto alle nazioni più avan- 
zate, ma chiaro segnale di- 
come la Repubblica popola- 
re sia ormai decisa su que- 
sta nuova linea. Alcuni licei 
scientifici e istituti tecnici 
delle maggiori città hanno 
già a disposizione le prime 
macchine con cui svolgere i 
programmi didattici e, men- 
tre sono già in funzione cen- 
tri di studio di diffusione di 
software, V informatica ha 
fatto il suo ingresso anche 
all’università. Migliaia di in- 
gegneri cinesi sono stati 
mandati in Giappone e nei 
paesi più all ’ avanguardia 
nel settore, Stati Uniti com- 
presi, per studiare le novità 
nel campo di hardware e 
software. Il tutto a spese del 
governo e a soli cinque anni 
di distanza dal tempo in cui 
scienza e tecnologia erano 



DATATRONICS SI PRESENTA UFFICIALMENTE 




La Datatronics, società infor- 
matica nata in California nell 
1980 E approdata in Italia nel 
1983, si è presentata ufficial- 
mente annunciando la com- 
mercializzazione delia sua nuo- 
va linea di prodotti: la famiglia 
di sistemi gestionali 3200. La 
famiglia comprende quattro 
modelli di base - 3205 e 3215 
da scrivania: 3230 e 3240 con 
cabinet, una sorta di armadiet- 
to. Il sistema 3200 accetta si- 
no a 32 terminali che possono 
operare anche contempora- 
neamente senza alcuna ridu- 
zione a livello di prestazioni e 
di potenza di unità centrale. Il 
sistema operativo del 3200 

supporta contemporaneamen- 
te programmi scritti in diversi 
linguaggi standard e, di conse- 
guenza, più programmi scritti in 
diversi linguaggi standar posso- 
no accedere a Data Base co- 
muni. La nuova famiglia 3200 


della Datatronics, società che 
opera da sempre nel Data- 
Entry, si aggiunge così al Per- 
tec Data-Entry XL 40, multipo- 
sto di iavoro.con unità centra- 
le a microprocessori ad alta ve- 
locità e memoria espandibile 
modularmente da 128 a 512 
Kb. Il sistema accetta sino a 16 
posti di lavoro e 16 stampanti, 
una o due unità disco ognuno 
con una capacità di 15,20 o 70 
MB. 

La Datatronics può fornire ol- 
tre all’hardware una totale 
gamma di servizi che vanno 
dalla consulenza, all'assisten- 
za tecnica, alla preparazione di 
programmi personalizzati. 

Il Servizio di Assistenza Softwa- 
re provvede inoltre alla gestio- 
ne e al mantenimento dei pro- 
grammi applicativi dei clienti, 
anche attraverso contratti di 
collaborazione con alcune so- 
cietà esterne. 
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considerate «serve scioc- 
che» della politica. 

Se, da una parte, la Cina ha 
spalancato le porte all’av- 
vento del computer, dall’al- 
tra Hong Kong, dove «mer- 
canteggiare» è Fatte per ec- 
cellenza, non si presenta 
certo impreparata a questa 
svolta clamorosa. La politi- 
ca è sempre la stessa, la for- 
mula vincente del «potere 
giallo»: prezzi concorrenzia- 
li, ovvero più a meno. 
Hanno iniziato pochi anni fa 
con la produzione di video- 
giochi e di joystick e ora so- 
no decisi a ritentare il colpo 
con gli home-computers. Al- 


cune ditte asiatiche si sono 
già fatte avanti con o ferte 
più convenienti e concorren- 
ziali riuscendo a imporsi sul 
mercato mondiale. 

Si tratterebbe dunque di ri- 
petere la fortunatissima av- 
ventura degli orologi digita- 
li, naturalmente cambiando 
prodotto. Tutto ciò è possi- 
bile, dicono i «maghi dagli 
occhi a mandorla», grazie a 
un’organizzazione produtti- 
va estremamente razionale 
e alla possibilità di offrire 
prestazioni ingegneristiche 
estremamente qualificate a 
prezzi senza dubbio concor- 
renziali. 


li 





I NUOVI PRODOTTI DEL MERCATO 



PHILIPS VG 8000 

Grosso colpo in casa Philips: 
l’ingresso in scena nel settore 
home computer è 
contrassegnato dall’adozione 
dello standard MSX. Cosa vuol 
dire? Vuol dire che per trovare 
una propria identità nella 
giungla del mercato degli 
home computer, la Philips ha 
deciso di sposare la causa dei 
giapponesi, i quali si sono 
consorziati attorno allo 
standard MSX (acronimo per 
Microsoft Extended Basic); 
cioè un sistema operativo 
sotto il quale funzioneranno 
tutti i calcolatori domestici 
costruiti secondo .un 
determinato concetto e, tra 
questi, è il nuovo VG 8000. 

Nel prossimo numero ne 
parleremo in modo dettagliato. 


MICROWRITER: 
LE MICROONDE DEI FUTURO 

Microwriter, la periferica per 
eccellenza vi farà rimanere a 
bocca aperta per i vostri 
punteggi sensazionali. Si tratta 
di un word processor portatile 
in grado di contenere ben 
cinque pagine di testo e che 
può essere interfacciato con 

una stampante o un 
registratore. Tutti i numeri e le 

lettere si formano dalla 
combinazione di cinque chiavi 
e appaiono su uno schermo 
capace di ospitare sedici 
caratteri. Ma qual è il 
meccanismo che fa aumentare 
i vostri punteggi? Semplice. 
Quando qualcuno si lamenta 
per le vostre giornate spese 
alle prese con Zaxxon o Jump 

Man, sfoderate il vostro 
Microwriter e fatelo impazzire 

di rabbia! 
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CASIO FP 1100 

La Casio, casa più che 
nota nei settore deile 
calcolatrici, è anche una 
società particolarmente 
attiva nel mondo dei 
computer portatili e dei 
personal tradizionali. Il 
vero fiore all’occhiello di 

questa linea è il 
personal FP 1100. Si 
tratta del più facile da 
usare tra i personal a 
configurazione completa 
disponibili sul mercato. 



€16-116-264: 



TRE NUOVI NATI 
IN CASA COMMODORE 

La Commodore ha presentato 
le sue tre novità per la serie 
degli home computer. Si tratta 
di tre nuovi prodotti destinati 
a prendere il posto dei 
famosissimi VIC 20 e C 64. Il 
«Top» della serie è 
il 264. Una memoria 
di 64 Kibytes, 121 tonalità 
di colore, 2 generatori di nota 
e 1 generatore di rumore per 8 
livelli di volume ne fanno una 
macchina estremamente 
sofisticata. Il C16 e il C1 16 si 
inseriscono invece in una 
fascia intermedia tra il «facile» 
ma glorioso VIC 20 e il più 
«serioso» C 64. 


LE NUOVE STAMPANTI 

OKI MICROIINE 

Sono distribuite sul mercato 
italiano dalla Technitron. Si 
tratta di due stampanti seriali 

bidirezionali a percorso 
ottimizzato con testina di 
scrittura ad aghi. La Microline 
93 stampa su 136 colonne, 
mentre la Microline 92 su 80. 
Possono essere collegate a 
tutti i personal più diffusi. 
Sono disponibili per entrambe 
due modi di funzionamento: a 
elevata velocità oppure ad 
elevata qualità. I caratteri 
disponibili, di più tipi, possono 
essere stampati espansi o 
compressi, con indici, apici e 
sottolineature, in qualunque 
combinazione sulla stessa 

linea di stampa. 
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RETE BLU PER VEDERE DI PIU 

Se non vi bastano le ore 
televisive consumate tra le mura 
domestiche, ecco la prima 
televisione da auto in 
circolazione sulle strade italiane. 
Video Sound System è un 
apparecchio completo che 
permette la normale ricezione dei 
segnali radio in AM-FM stereo, 
l’ascolto dell’ultima cassetta di 
Michael Jackson, ma soprattutto 
la ricezione dei programmi 
televisivi. Il circuito interno, 
realizzato su supporto in fibra di 
vetro, ha permesso la 
costruzione di un apparecchio in 
grado di assorbire le 
sollecitazioni meccaniche e le 
vibrazioni evitando cosi falsi 
disturbi indesiderati. Anche se 
la ricezione è molto sensibile, 
il nostro consiglio è quello di 
scegliere tra guidare e guardare 
la Tv. Distribuito in Italia da 
Vandori, Milano. 



TENKOTEN CASSETTI 

INTERFACE 

A proposito dell’uso dei 
registratori «normali» per 
caricare i programmi, 
proponiamo un’interfaccia 
costruita dalla Tenkoten per il 
VtC 20 e per il C 64. Perché 
questo interfaccia? Intanto, 
perché i registratori in 
commercio hanno bisogno 
comunque di una integrazione 
per essere utilizzati come 
memoria del computer e, poi, 
perché questo dispositivo è 
affidabile e accessibile dal 
punto di vista economico 
(costa poco più di 40.000 lire). 



SPECTRAVIDEO PRESENTA 
DUE NOVITÀ 



Altre due novità nel mondo 
degli home computer. La 
Spectravideo ha lanciato sul 
mercato due nuovi prodotti: 
Spectravideo 318 e 328 SV. La 
differenza tra le due macchine 

è essenzialmente un problema 
di memoria. Il più «contenuto», 
il 318, con joystick incorporato 
nella tastiera, ha una memoria 
di 32 Kbytes di RAM, mentre il 
328 è dotato di una RAM di 80 
Kbytes. Il linguaggio di 
programmazione è il Super 
Extended Basic della 
Microsoft. 
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EPSON PX-8 

Si chiama Epson PX-8, è 
giapponese e ha tutte le carte 
in regola per diventare un 
valido punto di riferimento nel 
mondo dei personal portatili. 

Dimensioni estremamente 
ridotte (solo 217 x 290 x 35) e 
un peso veramente minimo: 
(2,3 kg) insieme a un design 
essenziale ed elegante. Questa 
la formula vincente del PX-8. 
In questo spazio la Epson è 
riuscita a concentrare una 
tastiera professionale di 
dimensioni standard, 64 
Kbytes di RAM, un display a 
cristalli liquidi in grado di 
visualizzare grafici ad alta 

risoluzione. 


TRACK BALI: UNA SFERA MAGICA 

Il Track Ball è il re dei joystick: 
grazie al suo movimento rotatorio 
di 360 gradi, il numero di 
posizione che offre è 
praticamente infinito e l’azione di 
gioco diventa ancora più rapida. 

Ma qual è il suo meccanismo? Il 
Track Ball è costituito da una 
sfera di resina fenolica che può 
essere fatta ruotare in tutte le 
direzioni; al tempo stesso questo 
meccanismo controlla anche la 
velocità degli oggetti sullo 
schermo. Il Track Ball che Wico 
offre per i computer domestici è 
uguale a quello sperimentato 
nelle arcades. 




ORICI 


Anche Oric I, considerato alla 
sua presentazione come il vero 
antagonista dello Spectrum, 
ha una doppia versione da 16 
a 48 K. L’estetica è lineare. Il 
linguaggio macchina è il Basic 
e la pagina testo si organizza 
come matrice 40 x 28. L’Oric 
ha avuto un incredibile 
successo in Francia dove ha 
rappresentato una valida 
alternativa ai prodotti della 
concorrenza, nonostante fosse 
privo del joystick, non previsto 
dalla casa. 
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«Non è un videogame in senso si retto, lo de- 
finirei piuttosto un vero e proprio simulatore 
di volo. Non sei in gara con nessuno, non c’è 
punteggio. Sei solo con la tua vita: se non 
riesci ad atterrare muori e basta. O soprav- 
vivi o ti schianti, e questo è il suo bello». Così 
Raimondo Roggia, 30 anni, giornalista ap- 
passiona o di videogiochi descrive il suo ul- 
timo acquisto: il Flight Simulator II della 
Sublogic, adattabile ai personal computer 
Apple, Atari e Commodore. Il Flight Simu- 
lator della Microsoft, invece, è compatibile 
con il personal Ibm ed è disponibile solo nel- 
la versione in bianco e nero, a meno di non 


possedere un videoterminale americano. 
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Flight Simulator II 


Con il Hight Simulator II ci si tro- 
va ai comandi di un piccolo aereo da 
turismo, il Piper 181 Cherokee Ar- 
cher. Sulla parte superiore dello scher- 
mo compare il paesaggio così come lo 
si vedrebbe dalla cabina di comando, 
mentre nella parte inferiore c’è t atta 
la strumentazione di un vero Piper: al- 
timetro, orizzonte artificiale, una spe- 
cie di radiogoniometro che fornisce la 
posizione dell’aereo rispetto ai qua- 
dranti di volo e una radio per le comu- 
nicazioni dalla torre di controllo. 

«È tutto molto realistico: i comandi 
per azionare i flap, accendere le luci, 
far scendere il carrello» assicura Mar- 
co Rivosecchi, 24 anni, studente di ar- 
chitettura e un lavoro t’ree lance nel 
campo dei computer. «Per le istruzio- 
ni di volo c’è un manuale di un’ottan- 
tina di pagine scritte con linguaggio 
molto tecnico. Ma una volta ai coman- 
di tutto diventa molto più facile. Non 
per niente il Flight Simulator è stato 
realizzato da una équipe capeggiata 
dallo stesso presidente della Microsoft, 
che è un ottimo pilota d’aereo». 

Si hanno a disposizione quattro map- 
pe degli Stati Uniti: una del Nord Est, 
una del Midwest, una del Nord Ovest 
e una del Sud Ovest. Una volta scelta 
la mappa, si può decollare da uno qual- 
siasi degli aeroporti della zona e diri- 
gere verso l’aeroporto in cui si deside- 
ra atterrare. Dopo il decollo si può sce- 
gliere tra una decina di mods prefis- 
sati per scenari particolari. «Ma 
schiacciando il tasto Escape si toglie 
la simulazione, entrando in un Dta Ba- 
se dove si possono selezionare ora del 
giorno, stagione, situazioni atmosferi- 
che» spiega Rivosecchi. «Il viaggio 
continua in tempo reale fino i tila pista 
di atterraggio. « 3i sono differenti livelli 
di difficoltà: oltre al Demonstration 
Mod si possono scegliere condizioni at- 
mosferiche normali o particolarmente 
avverse, con nebbia e forti venti in 
quota. In un caso si bloccano addirit- 
tura i motori e si comincia a precipita- 
re. 0 si ha la prontezza di riflessi per 
riaccenderli in tempo o ci si schianta 
al suo'O. E l’impressione di precipita- 
re è davvero realistica». 
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Negli Stati Uniti il Flight Simulator 
sta spiazzando i videogiochi classici. 
«Oltre 200 mila copie del programma 
da 49.95 dollari sono già state vendu- 
te a un piccolo esercito di entusiasti: 
dai piloti professionisti ai bambini delle 
elementari stanchi dei videogames», 
ha scritto recentemente un settimana- 
le autorevole come il Time. «E ci sono 
uomini d’affari che volano regolarmen- 
te a Chicago durante la pausa del car- 
ie. Così il simulatore della Microsoft 
è diventato il videogioco più venduto 
per il Pc Ibm». 

«Anche in Italia stiamo assistendo a 
vendite record per il settore videoga- 
mes, specie nella versione per il Com- 
modore» dice Emanuela Lanzi della 
Bits & Bytes, la casa che importa e di- 
stribuisce in Italia entrambi i videogio- 
chi: quello della Microsoft, con la pos- 
sibilità di scelta tra oltre 20 aeroporti 
costa 108 mila lire, quello della Sublo- 
gic, con il quale le possibilità di atter- 
raggio salgono a 80, è in vendita a 119 
mila lire. 

«Nonostante il prezzo se ne vendo- 
no molti» conferma Nello D’Amelio, 40 
anni, titolare deinjfficio 2.000 Com- 
modore Shop di Milano: «Erano mesi 
che gli appassionali lo attendevano. È 
certamente uno dei migliori program- 
mi, sembra studiato più per i piloti pro- 
fessionisti che per i normali utenti di 
videogames. 

E infatti alcune compagnie aeree, 
tra le quali anche l’Alitalia, sono inte- 
ressate al Flight Simulator per l’adde- 


stramento dei loro piloti e la Royal Air 

Force britannica e la United States 

* 

Air Force lo usano già per perfeziona- 
re gli atterraggi notturni e con nuvo- 
le basse, dato l’estremo realismo del- 
la navigazione strumentale con questo 
simulatore di volo. Dall’altra parte an- 
che i «piloti da salotto» possono imma- 
ginarsi a bordo di un caccia in missio- 
ne di guerra: il Flight Simulator, in- 
fatti, è programmato anche per offri- 
re le emozioni di un videogioco classi- 
co. Si può giocare al Combattimento 
degli assi della prima guerra mondia- 
le: ci si ritrova ai comandi di un bom- 
bardiere multiala della prima guerra 
mondiale e bisogna decollare da un 
campo dì fortuna, andare a bombarda- 
re le linee tedesche, sfuggire alla con- 
traerea, combattere contro i caccia ne- 
mici e riatterrare sani e salvi alla ba- 
se. Tutto, come per ogni videogioco 
che si rispetti, con tanto di punteggio 
e possibilità di competizione. 

«Sono arrivato a sganciare una sola 
bomba sulle trincee tedesche, poi la 
caccia nemica mi ha inesorabilmente 
abbattuto» ammette Boggia. 

«Io invece non gioco per il punteg- 
gio» ribatte Rivosecchi: «Non ho mai 
pilotato un aereo, ma ho la netta sen- 
sazione che ormai, entrando nella ca- 
bina di pilotaggio durante un volo ve- 
ro, riuscirei senz’altro a capire quello 
che sta succedendo. E non è una sod- 
disfazione da poco». 

Gianluca Beltrame 








SOLO FLIGHT 

Siete soli nel cielo alla guida di un ae- 
reo militare U.S.A. Airimprovviso 
un muro di nubi vi circonda da ogni 
parte. Il motore si è surriscaldato e 
rischia di diventare inservibile. Ci so- 
no solo due possibilità: o tentare'!' av- 
ventura cercando di fare di tutto per 
giungere alla meta distante 80 mi- 
glia, oppure esibirsi in un improvvi- 
sato atterraggio d'emergenza nel più 
vicino areoporto. Qualsiasi cosa suc- 
cede remozione è garantita. Per Ap- 
ple II, Atari, Commodore 64, Ibm PC 
e PC jr. 


FI» FOX 

È il primo gioco al laser prodotto da 
Atari. È davvero spettacolare. Hol- 
lywood è entrata nel mondo dei vi- 
deogiochi. Vi trovate in mezzo alle 
sequenze di un film di Glint Ea- 
stwood e avete un’importante mis- 
sione da compiere: sottrarre ai russi 
l’aereo più sofisticato del mondo, un 
vero e proprio miracolo tecnologico. 
Il gioco è più comi desso di M.A.C.H. 
3 di Mylstar, dove unico compito era 
di eliminare i bersagli nemici. 


M.À.C.H» 3 

Un gioco d'autore con una fotogra- 
fia davvero eccezionale. Non serve 
usare il joystick per passare da un 
quadro all'altro, lo scenario scorre in- 
fatti senza interruzione sotto i nostri 
occhi. Una vera novità nel mondo dei 




giochi al laser. Attraverso paesaggi 
mozzafiato, lande desolate, canyons 
strettissimi e oceani sconfinati, dove- 
te colpire tutti i bersagli nemici che 
saranno segnalati da linee tratteg- 
giate. Grafica eccezionale per un gio- 
co davvero coinvolgente. 


bita, la stabilizzazione e l'aggancia- 
mento. Le distrazioni non sono per- 
messe. Compatibile con Atari Vcs. 


FLIGHT SIMULATOR 

Più di 80 aeroporti con scenari diver- 
si: New York, Chicago, Los Angeles, 
Seattle, solo per citare i più famosi. 
Ai comandi di un Piper 181 si attra- 
versano ad alta velocità paesaggi 
perfettamente definiti da una grafi- 
ca a 3D di notevole efficacia. Ad ogni 
manovra, dagli atterraggi ai decolli 
e ai voli acrobatici si offrono vedute 
sempre nuove e spettacolari, come il 
passaggio a pochi centimetri dalla 
Statua della Libertà. Per Apple, Ata- 
ri, Commodore 64. 


SPACE SHUTTLE 

Tutto ciò che occorre per provare l'e- 
mozione del primo volo nello spazio. 
La console si trasforma in un vero e 
proprio abitacolo fornito di ogni ge- 
nere di comandi. Nulla deve essere 
lascialo al caso. La spinta del velivo- 
lo deve corrispondere a quella indi- 
cata dal computer, la rotta deve se- 
guire le indicazioni dell'altimetro, 
mentre bisogna tenere sempre sotto 
controllo l’entrata e l’uscita dall'or- 


FIGHTER PHOT 

Questo gioco riproduce la simulazio- 
ne di volo di un Aquila F-15 - un ae- 
reo da caccia americano. Le opzioni 
disponibili sulla scelta del volo sono 
numerose: pratica di atterraggio, ad- 
destramento al volo, addestramento 
al combattimento aereo, volo cieco, 
combattimento aereo, pratica di vo- 
lo in condizioni meteorologiche 
avverse. 

La rappresentazione < lei quadro co- 
mandi è estremamente dettagliala 
ed occupa circa un quarto dello 
schermo. 

Non c'è paesaggio da osservare, so- 
lo la linea dell’orizzonte che divide il 
cielo dalla terra. Tuttavia non c’è 
tempo per «guardare fuori dal fine- 
strino», bisogna concentrarsi sulla 
velocità, l'altitudine, l'inclinazione di 
volo, la direzione, il radar e molte al- 
tre cose necessarie. 

Qualche consiglio: effettuate ravvi- 
cinamento all’aereo nemico a circa 
600 orari. Una volta giunti a zero mi- 
glia dall'obiettivo passerà un po’ di 
tempo prima di poterlo vedere. Pro- 
dotto da Digital Integration per 
Spectrum 48K. 
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“Piacere, ... DAL PIU' POTENM f 

Donkey Kong, DEI VIDEO GIOCHI... 

il big del video- Un attimo! Qualsiasi quattordicenne lo 
game america- sa che, dicendo il più potente dei videogio- 


no. 


ìt 


chi, stiamo ovviamente parlando di CBS 


“Piacere, Leo- 
nardo da Vinci, è sicuramente 

il big dell'intelli- allora dicia 


r 


Coleco Vision. 

Ma qualcuno 
dei genitori non 
così ben informato: 
moglielo subito. 


CBS 



genza, del cal- 
colo, della me- 
moria.” Due sorrisi e la presentazione è fat 
ta. Loro 
due, Leo- 
nardo e lo 

scimmione, simboli, ognuno nel 

suo campo, del meglio in 


assoluto, hanno subito fatto 
conoscenza; l’imbarazzo resta 


a noi, forse non ancora del tutto abituati ai nali, con la 




Coleco Vision è una 


consolle da 16 Kbytes 


nes- 


sun altro video gioco ne pos- 



INTERF 





siede altrettanti - per fantastiche 



' -■ 








video avventure, an- 
che tri- 


dimensio- 


prodigi dell’elettronica: “cosa c’entra Leo- 
nardo con Donkey Kong?” 

OVVERO COME PASSARE... 

Siamo sicuri che qualcuno ha già capito 
Qualcuno dell’ultima generazione, magari; 
qualcuno che appena nato ha cominciato 
a masticare pane e computer; ragazzi, più 
informati di un ingegnere elettronico, per 
cui la parola interfacciare non ha alcun se- 
greto. Già perchè è tutto lì il problema: “in- 
terfacciare” ovvero “estendibilità" o anche 


alta risolu- 
zione 
grafica 
con i 

più precisi 
e sofisticati 
controlli, in mon- 
di affascinanti 


“modularità” di un sistema elettronico capa- 
ce di passare in pochi secondi dal puro 
divertimento del più raffinato dei vi- 
deo giochi alla mostruosa intelli- 
genza del più potente cervello 
elettronico per uso familia 
concepito. 




Venture, T urbo, 
e quello, appunto di 




. fi 


. W 


re mai 







mr 


Signori 


Donkey Kong, padre e figlio. 

Bene, oggi, chi possiede questa meravi- 
glia può passare con un semplice “clack” dal 
più potente dei videogiochi... 

... AL PIU' POTENTE 
DEGLI HOME COMPUTER. 

' Piacere, Adam." Eccolo lì, collegato alla 


voi rimasti consolle del video gioco; altri 64 Kbytes di 
magari un po’ in- memoria, per un totale di 80 Kbytes Ram 


dietro, aprite le 


estendibili a 144; il più potente degli home 


orecchie: oggi si computer oggi in circolazione. Ma se è ve- 


può! Si può passare... ro che la potenza non è tutto e che altret- 





tanto indispensabili sono i mezzi per sfrut- 
tarla, anche qui Adam è assolutamente al- 
’avanguardia. E’ l’unico computer che fun- 
ziona subito, appena installato; Adam 
contiene infatti già inserito un 
programma di “word pro- 
cessing", che imposta, 


margina, rielabora 
automatica 



stato studiato 
sare e parlare in un 




e sposta 
mente interi pa- 
di qualsiasi testo da voi 

Inoltre Adam è 


per pen 






75 tasti 


VINCI 


a corsa 



che con 


raffinato linguaggio basic e guidarvi 
passo per passo nel mondo 
dell'informatica. Poi, 

dine: mt 



sente alta efficienza e velocità d’esecuzio 
ne. Stampante: bidirezio- 





nell'or- naie, ad 80 colonne, con à 

portacaratteri a marghe- § 
rita intercambiabile. 

Questo complesso 
di elettronica avanzata 
non 


A 



A 



TM 


uno o an- 
che due 




unico 



gitali per 




speciali, bidi 
rezionali, 


e memoria, 

pante del più potente home computer del 
momento - vi aspetta nei negozi CBS 
un prezzo ancora più unico; un’offerta che 

già può 

re. Allora, buon lavoro, Leonardo, buon di 






che consento- vertimento, Donkey Kong. 



caricamento superio- 

dei “floppy 

può me- 
morizzare fino a 250 pagine fit- 
te di testo, per un totale di più 

di 500 Kbytes di 


DA 


CHS 


EL ECTRON ICS 













QUESTPROBE 

Se non avete mai giocato un adventu- 
re game con la grafica ecco il momen- 
to giusto per cominciare: l'accoppiata 
Scott Adams-Marvel Comics ha pro- 
dotto il primo adventure della serie 
Questprobe. Anche altri personaggi 
della Marvel saranno prossimamente 
trasferiti sul video. 

Qui il protagonista è Hulk, disegnato 
da Johnny Romita, indimenticato di- 
segnatore deir «Uomo Ragno» dei nu- 
meri che andavano dal 45 al 90. 
Questo gioco è consigliato anche alle 
mamme lettrici di COMPUTER GA- 
ME S, sono molte mi dicono, perché so- 
no certo che farà imparare più ingle- 
se ai vostri figli di mille corsi e costa 
solo 25000 lire. 

La prima scena vede Bruce Banner, 
r alter ego di Hulk, legato ad una se- 
dia che vi interroga sul da farsi. 
Consigliategli di darsi un morso sulla 
pelle, diventerà Hulk e potrà liberarsi. 
Il resto lo lascio alla vostra fantasia e 
bravura. Comunque se doveste trovar- 
vi proprio a malparato, esistono dei li- 
bri di adventure editi proprio da Scott 
Adams e naturalmente in inglese che 
possono darvi una buona mano. 

Nei prossimi quattro anni molte altre 
avventure dei personaggi della Marvel 
potranno essere giocati sul computer. 
Munitevi quindi di un Atari o di un 
Commodore oppure di uno Spectrum, 
non vedo come potreste farne a meno 
ormai. 

Prodotto da: Soft House: Adventure 
International 
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Supporto: cassetta 

Compatibile con: C64, Atari 800XL, 

Spectrum 48K. 




CALC RESULT 

«Spreadsheet» ovvero il foglio elettro- 
nico per la gestione tabellare di dati 
numerici, una delle più diffuse e più ri- 
chieste applicazioni software per per- 
sonal computer del momento. Prepa- 
rare un budget aziendale, pianificare 
gli investimenti o programmare su ba- 
se annuale o semestrale un bilancio di 
entrate/uscite, sono operazioni concet- 
tualmente semplici da realizzare, ma 
richiedono lunghi e complessi calcoli, 
spesso ripetitivi, con una notevole per- 
dita di tempo. Cale Result si presenta 
come un comodo ed economico foglio 
di lavoro elettronico che non ha nulla 
da invidiare ai prodotti similari desti- 
nati a computer più sofisticati. 

Il programma è contenuto in una car- 
tuccia a caricamento immediato, men- 
tre alcune procedure ausiliarie sono in- 
cise sul floppy disk fornito nella con- 
fezione e caricabili automaticamente al 
momento deir accensione del compu- 
ter. Le informazioni vengono organiz- 
zate su un foglio elettronico di 63 co- 
lonne per 254 righe, capace di conte- 
nere dati numerici, formule di calcolo 
e commenti. Le funzioni matematiche 
incorporate consentono di effettuare 
automaticamente i ricalcoli di tutti i 
dati collegati, di realizzare rapidamen- 
te stime e proiezioni. Le informazioni 
del foglio sono contenute in caselle, le 


cui dimensioni sono scelte dall'utente 
in relazione alle sue esigenze. Ogni fi- 
le può contenere fino a un massimo di 
32 pagine, con la possibilità di organiz- 
zare i dati anche in modo tridimensio- 
nale. Le caselle sono infatti contras- 
segnate da numeri di riferimento die 
indicano la pagina, la riga e la colon- 
na. In caso di difficoltà è possibile ri- 
correre a menù di «help» per ottenere 
chiarimenti, in una delle sette lingue 
a disposizione, sul significato funziona- 
le dei vari comandi. 

Cale Result è in grado di svolgere tut- 
te le funzioni di calcolo e ricalcolo de- 
* * 

gli «spreadsheet» tradizionali: somma- 
re intere righe o colonne, calcolare au- 
tomaticamente medie e percentuali. 
Nel caso si presentasse una variazio- 
ne di valore, la funzione di ricalcolo 
provvederà ad aggiornare immediata- 
mente i valori collegati. 

Prodotto da: Commodore 
Supporto: floppy disk 
Compatibile con: Commodore 64K 



PI-BALLED 

immaginate un arido deserto spazza- 
to dal vento, mistiche piramidi ed un 
piccolo uomo rosa con una grossa 
faccia. 

Il nostro Burt (questo è il suo nome) 
ha camminato per giorni nel deserto, 
alla ricerca dei segreti della vita e del- 
luniverso. Dopo aver vagato alcuni 
mesi attraverso dune sabbiose, Burt 
scopre la leggendaria e mistica pira- 
mide di Pi, Arrampicatosi fino alla 














sommità deU’antica costruzione, si 
prepara alla meditazione, ma non tie- 
ne conto di Pi-Man e dei suoi fidi com- 
pagni, i fratelli Ball, che lo circondano. 
Per ottenere punti il povero Burt, de- 
ve saltare da un gradino all’altro del- 
la piramide cambiandone i colori e nel- 
lo stesso tempo evitando l’avanzata dei 
fratèlli Ball, del serpente Sid e di altri 
ancora. Burt ha la possibilità di salta- 
re su un disco che lo riporta in cima 
alla piramide, portandolo fuori perico- 
lo nei momenti difficili. Deve inoltre 
guardarsi dall’astutissimo Pi-Man che 
giace in attesa tra i gradini. 

Una grafica molto divertente rende il 
gioco originale e soprattutto la coreo- 
grafia dell’introduzione è molto spiri- 
tosa. Pi-Balled dispone di ben 66 dif- 
ferenti livelli di difficoltà. Ha la possi- 
bilità di usare il joystick o alternativa- 
mente i tasti Q = up; A = down; 
P = right; L = left. Attenzione a non 
schiantarvi ai lati della piramide cor- 
rendo troppo frettolosamente verso i 
radini più estremi. Schiacciate S per 
cominciare il gioco e... che vinca il 
migliore!!! 

Prodotto da: Automata U.K. 
Supporto: cassetta 
Compatibile con: Spectrum 48K 



STAR JACKER 

Star Jacker è un vero e proprio «incon- 
tro ravvicinato», una nuova dimensio- 
ne nel mondo dei giochi spaziali. L’ar- 
mata dei Dester avanza minacciosa 
con il preciso obiettivo di distruggere 


e sterminare 1 e gloriose truppe spazia- 
li. Le navicelle UFO rappresentano un 
pericolo costante, bisogna stare all’er- 
ta e prevenire ogni possibile attacco e 
incursione. Il gioco ha inizio quando 
una formazione di quattro navi spaziali 
si stacca dalla nave madre per inizia- 
re il combattimento contro le astrona- 
vi nemiche. Gli invasori vengono attac- 
cati lanciando missili ad alto potenziale 
e, nel frattempo bisogna cercare di 
bombardare gli obiettivi al suolo. Per 
ogni UFO abbattuto si ottengono 100 
punti, mentre, per ogni obiettivo al 
suolo, il punteggio è di 300 punti. Una 
volta portata a termine la missione la 
formazione deve iar ritorno alla nave 
madre e, per una nave ritornata si 
guadagnano 1000 punti, per due 2000 
punti e per tre 4000 punti. 

Prodotto da: Sega 
Supporto: cassetta 
Compatibile con: S 1-3000 



MELBOURNE DRAW 


Immaginate di poter usare il vostro 
«diabolico» Spectrum come una tavo- 
la grafica, su cui potete disegnare 
qualsiasi figura per punti, ingrandir- 
la, rimpicciolirla, ottenere un’immagi- 
ne speculare, scriverci stringhe alfa- 
numeriche maiuscole o minuscole, in 
verticale od in orizzontale ed infine 
trasferire la figura ottenuta in qualsia- 
si altro programma per il vostro 
computer. 

Tutto ciò è solo una parte di quanto è 
possibile ottenere, utilizzando questo 
potentissimo programma della Mel- 
bourne. Vista la sua potenzialità (e vi- 
sto anche le opzioni disponibili), viene 
fornito insieme alla cassetta un picco- 
lo manuale di spiegazione. 

Oltre a disegni di qualsiasi tipo, vi è 
inoltre la possibilità di definire un va- 
sto numero di. caratteri grafici (UDG 
c bar ac ter)’ che, dopo essere stati sal- 
vati su nastro, possono essere trasfe- 


riti anch’essi in qualsiasi altro tipo di 
programma. 

Naturalmente è possibile ottenere tut- 
te le combinazioni di colore tra il dise- 
gno, lo sfondo e il bordo. Se necessa- 
rio, si può «zoomare» l’immagine che 
stiamo disegnando, al fine di ottenere 
un dettaglio maggiore. Tale opzione ri- 
sulta utilissima in disegni complessi o 
anche per quelle persone, che non 
avendo una vista da aquila, Sanno ra- 
tica a visualizzare il punto di 
tracciamento. 

Prodotto da: Melbourne Ltd 
Supporto: cassetta 
Compatibile con: Spectrum 48K 



ENCHANTER 

Deve essere magia. Come avrebbe po- 
tuto nascere altrimenti un gioco così 
eccezionale? Grafica e suono sono dav- 
vero il massimo. 

Si tratta di una strana storia di un ap- 
prendista mago. Bisogna entrare nel 
castello del perfido stregone Krill e 
strappargli il suo segreto per annien- 
tarlo. Si inizia con un libro di magia e 
una serie di formule magiche basilari. 
Ne troveremo altre lungo la strada. 
C’è una parola magica che serve per 
aprire le porte, una per riparare ai 
danni che si possono fare mescolando 
le varie formule. C’è poi una magia che 
permette di trasformare ogni cosa, an- 
che noi stessi, in un tritone! 

Se, lungo il cammino non riusciremo 
a trovare cibo, acqua e un posto tran- 
quillo per riposare, moriremo per la 
stanchezza e la fatica. 

Ciò che rende unico Enchanter è che 
oltre a pensare in modo logico, come 
si fa per tutti gli altri giochi, qui inso- 
gna pensare anche in modo magico. 
Prodotto da: Infocom 
Supporto: floppy disk 
Compatibile con: Atari, Apple, C64, 
IBM 
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HORSE RACES 

Qualche recensione di soft per tutti i 
possessori dei computers Spectravi- 
deo, macchine prepotentemente venu- 
te alla ribalta anche da noi. Questo gio- 
co è una corsa di cavalli; si può sceglie- 
re il tipo di corsa e quanti dollari scom- 
mettere. Alla fine della corsa il com- 
puter vi calcola automaticamente il ri- 
sultato della vostra scommessa e vi 
sottrae soldi se avete perso oppure ve 
ne aggiunge se vincete. 

I J er quanto riguarda la grafica, ricor- 


da un po’ i primi videogames. Essen- 
ziale, pulita, leggerissima. 

Anche i suoni sono in perfetto carat- 
tere: un forte rumore di zoccoli accom- 
pagna i cavalli dalla partenza 
airarrivo. 

Non si può certo dire che si tratti di 
un gioco molto difficile, È indicato per 
gli under che vogliono cimentarsi con 
l’alta tecnologia. 

Prodotto da: Spectravideo 
Supporto: cassetta 
Compatibile con: Spectravideo 
SV318, SV328 




BRISTLES 


In questo gioco l’azione è veloce e fre- 
netica, il divertimento è assicurato e 
supera decisamente quello dei giochi 
da arcade. Bisogna imbiancare tutte le 
stanze di un edificio a tre piani. Al ter- 
mine del primo palazzo si devono ver- 
niciare altre sette case. Man mano che 
si procede nel lavoro gli ostacoli da su- 
perare aumentano in maniera vertigi- 
nosa. ber salire e scendere ci si deve 
servire di rapidissime scale mobili. Ma, 
attenzione, bisogna essere agili e scat- 
tanti altrimenti rischiamo di rimane- 
re schiacciati. 

In questo gioco succedono talmente 
tante cose che si è spesso tentati di fer- 
marsi a guardare lo spettacolo. 
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C’è Brenda, la bambina pestifera, che 
lascia le sue impronte sulla vernice fre- 
sca rovinando il nostro lavoro, un ospi- 
te del «volante» Half Pints e Bucket 
Chucker, un grande fanfarone. Tutti 
si muovono a velocità supersonica. La 
musica stabilisce l’andamento del gio- 
co. Brani tratti dalla suite dello Schiac- 
cianoci segnalano l’apparire e l’azio- 
ne di determinati personaggi. Al ter- 
mine di ogni livello appare la parola se- 
greta. Bisogna completare tutte le ot- 
to case per scoprire l’intero 
messaggio. 

In Bristles c’è poi una serratissima lot- 
ta col tempo. Un orologio disegnato 
sullo schermo fa aumentare la rapidi- 
tà dell’azione man mano che si passa 
a livelli più complessi. Dopo aver fat- 
to un po’ di pratica con il livello base 
(questo allenamento potrà tenerci im- 
pegnati anche per mesi!), ci si potrà ci- 
mentare nell’uso di vernice luminosa, 
se riteniamo di essere in grado di ri- 
cordarci le stanze già dipinte. Oppure, 
sempre più difficile, potremo dipinge- 
re al buio. 

Un gioco con una grafica, di alta qua- 
lità indubbiamente avvincente per 
strategia, azione e musica. 


Prodotto da: First Star Software 
Supporto: cassetta 
Compatibile con: Atari computers e 
Commodore 64 



OCTOPUS 


* fioco tentacolare nella migliore tradi- 
zione dei mostri cinematografici (da Lo 
squalo alle imprese di 007, dai cartoons 
giapponesi alia Piovra televisiva) e nel- 
lo spirito subacqueo di alcuni riusciti 
videogames ( Fishing Derby , Shark 
Shark) 7 questo Octopus si offre al gio- 
catore solitario o alla coppia in sfida. 
La situazione di base definisce già il 
pubblico cui il game intende rivolger- 
si: l’operatore «under quindici» ha sco- 
perto un tesoro nascosto nei misterio- 
si fondali dell'Oceano Paci fico; ma que- 
sta inaspettata fortuna è anche l’ori- 
gine di innumerevoli disavventure e ci 
vorrà tanta e tanta abilità per uscirne 
vittoriosi e soprattutto indenni. Intan- 
to c’è uno squalo malandrino che non 
dà tregua al cercatore di tesori; e con 
gli squali, si sa, non bisogna distrarsi. 
( "è anche un grande vecchio polipo se- 
duto sopra il tesoro che si agita in con- 
tinuazione per tenerlo sotto controllo. 
E una presenza minacciosa e ingom- 
brante: i tentacoli si muovono alla ri- 
cerca del subacqueo. Nel fuggi fuggi 
c’è anche il rischio di restare senza os- 
sigeno: meno male che da un piccolo 
battello scende ogni tanto un bocchet- 
tone d’ossigeno da cui è possibile far 
rifornimento d’aria. 

A mano a mano che il gioco prosegue 
diventa più difficile e richiede maggio- 
re concentrazione; per esempio, gli 
squali, con il movimento, hanno più ap- 






petito e risultano più voraci e veloci. 
Anche i tentacoli discendono più velo- 
cemente e la scorta d’aria si esaurisce 
più in fretta. Bisogna allora cercare di 
coordinare razione e colpire lo squalo 
e i tentacoli nella stessa zona d’acqua, 
evitando giri viziosi sul fondo del ma- 
re e risparmiando in questo modo tem- 
po prezioso. 

Ma state attenti, ci sono altri ostacoli 
in vista! 

Prodotto da: Garrere Video 
Supporto: cartuccia 
ompatibile con: Atari VCS 



ATIC ATAC 

Atic Atac è uno dei giochi che dispon- 
gono di una del le grafiche più belle tra 
tutti quelli disponibili per lo Spectrum. 
Si tratta di esplorare i 5 piani del ca- 
stello in cui siamo stati rinchiusi, allo 
scopo di trovare una chiave d’oro che 
ci permetterà di uscire dalla porta 
principale. 

Attenzione però che la chiave è divisa 
in tre parti... Noi, a seconda della scel- 
ta, vestiamo i panni di un cavaliere con 
la spada, oppure di un mago che lan- 
cia incantesimi, oppure di un pirata 
con l’ascia. 

Poiché muovendoci consumiano ener- 
gia (il cui livello ci viene rappresenta- 
to da un pollo che si consuma), la du- 
rata del gioco è condizionata dalla 
quantità di provviste che riusciamo a 
procurarci durante il cammino. 

I vari oggetti non commestibili che si 
trovano lungo il percorso ci possono 
essere di aiuto per aprire alcune por- 
te oppure per passare attraverso pas- 
saggi segreti. Non se ne possono però 
trasportare più di tre alla volta e, se 
troviamo un pezzo della chiave d’oro, 
saremo purtroppo costretti a lasciare 
giù qualcosa. 

Qualche consiglio: potete gettarvi den- 
ro i pozzi per scendere più in fretta 


ai piani inferiori. Cercate di non man- 
giare subito tutto, in quanto all’inzio 
avete a disposizione molte energie e 
non vi serve ricostruirle. 

F ate molta attenzione ai fantasmi che 
appaiono, vi riducono notevolmente le 
forze. 

Prodotto da: Atic Atac 
Supporto: cassetta 
Compatibile con: Spectrum 48K 



EGGOMANIA 

Un’altra sfida all’ultimo uovo, sull’on- 
da del successo di Big Bird's Egg 
Catch. In Eggomania la lotta è tra un 
tacchino variopinto (sembra un ciclista 
al Giro d’ Italia) e l’orso blu, governa- 
to dal giocatore (anche questo game 
della Garrere si rivolge ai giovanis- 
simi). 

L’orsacchiotto è munito di un cappel- 
lo con il quale deve afferrare al volo 
le uova scagliate dal pennuto. Se non 
ci riesce succede, nel vero senso della 
parola, una bella frittata. Insomma o 
si è cacciati o si è cacciatori. Infatti se 
l’orso blu riesce a prendere al volo tut- 
te le uova può, a sua volta, restituire 
al mittente le fragili munizioni. Ma se 
invece, vuoi per impaccio, vuoi per ina- 
bilità, si lascia sfuggire le uova, ecco- 
lo ricoperto di tuorli in una gigantesca 
omelette. 

Eggomania , essenziale nelle linee gra- 
fiche e nell’impianto strumentale, aiu- 
ta a coordinare i movimenti e a impo- 
stare le prime strategie di difesa. 

Ad esempio, per afferrare le uova bi- 
sogna spostare l’orso avanti e indietro 
sullo schermo il meno possibile; se le 
uova cadono una vicina all’altra (in una 


colonna verticale », conviene piazzare il 
cappello dell’orso sotto il punto di ca- 
duta e spostarlo leggermente da una 
parte all’altra; guai a fare movimenti 
bruschi e inefficaci: l’unico risultato è 
quello di trovarsi interamente ricoper- 
ti di tuorli. Il problema principale è 
quello di trovare un ritmo che si sin- 
tonizzi con la caduta delle uova e ne 
preveda, in qualche modo, il tragitto 
di volo. 

Quando è l’orso che tira le uova la sce- 
na si anima in maniera divergente: il 
proiettile, scagliato secondo una cer- 
ta progressione, costringe il tacchino 
a ballare un goffo Valzer 
dell’Eggomania! 

Prodotto da: Garrere Video 
Supporto: cartuccia 
Compatibile con: Atari VCS 



FUN-PAC 


In questa cassetta, distribuita dalla 
Virgin per il Texas Instruments 99/4A 
ci sono due giochi: Supermouse e Let ’s 
Go To The Races . 

Nel primo, Supermouse , protagonisti 
del gioco sono gli eterni nemici: il gat- 
to e il topo e la loro sempiterna lotta. 
Il topo, questa volta, ha però una pos- 
sibili! à di rivalsa: se infatti mangerà 
tutti i pezzetti di formaggio sparsi per 
il labirinto, si trasformerà in Super- 
mouse e nei suoi panni si trasformerà 
da cacciato in cacciatore. 

Nel secondo, invece, Let's Go To The 
Races , protagonista è l’abilità di caval- 
lerizzo del giocatore. È una gara cam- 
pestre con ostacoli e pozze d’acqua da 
saltare e una schiera di avversari che 
frusteranno a più non posso i loro 
cavalli. 

Entrambi i giochi sono stati disegnati 
da Karl Brenner, un programmatore 
austriaco che ama inventare giochi per 
piccoli computers durante i momenti 
liberi del lavoro. 

L’immissione di questo programma sul 
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mercato è rilevante per i numerosis- 
simi possessori di questo tipo di com- 
puter, la cui produzione è cessata in 
modo inaspettato, e che non t rovano 
con facilità games con cui alimentare 
la loro macchina. 

Prodotto da: Virgin 
Supporto: cassetta 
< Compatibile con: Texas Instruments 
99/4A 



QUETZALCOATL 

Quetzacoatl è il nome del dio azteco 
dell’arte e della vita. Per penetrare il 
mistero di questa antichissima civiltà 
dobbiamo avventurarci nel tempio del 
dio, nascosto nel folto intrico della fo- 
resta. Dobbiamo scendere tutti e quat- 
tro i livelli sotterranei del tempio mi- 
sterioso e raccogliere le perle che tro- 
veremo disseminate lungo la via. Ogni 
livello è protetto da un dio. Al terzo, 
il primo che si incontra, c’è il dio del 
Viandante che ci consegnerà una map- 
pa del percorso e la bussola. Al secon- 
do livello troveremo il dio della Piog- 
gia con quattro brocche d’acqua. Una 
contiene acqua potabile, un’altra cau- 
sa una terribile malattia, una terza si 
ghiaccia e una quarta brucia il raccol- 
to. Per poter passare bisogna prende- 
re quella giusta, altrimenti è morte 
assicurata. 

Al primo livello incontreremo invece 
Quetzalcoatl, il dio della vita e dell’ar- 
te, che ci darà un flauto e ci insegnerà 
una canzone indispensabile per calma- 
re il dio del sole, custode dell’ultimo li- 
vello. Terzcatlipoca, dio del sole, è un 
dio davvero terribile. Incontrarlo si- 
gnifica morire. L’unica arma di salvez- 
za è il flauto: basterà suonare la can- 
zone magica e riusciremo a soprav- 
vivere. 

L’interno del tempio è un complicatis- 
simo intrico di cunicoli e muri perico- 
lanti. In questo impenetrabile labirin- 
to ci sono cunicoli blu e cunicoli neri. 
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TIC TAC TOE 

Wargames , il mitico film sulla genera- 
zione elettronica, si conclude felice- 
mente grazie ad un rudimentale gioco 
che neppure il maxicalcolatore del 
Pentagono riesce a risolvere. E non lo 
risolve perché non ha soluzione, non ha 
soluzione a meno che uno dei giocato- 
ri non faccia una mossa falsa. 

Questo gioco, che da noi si chiama 
«Tris», in America è noto come Tic 
Tac Toe e consiste nell’apporre una 
crocetta o un cerchio per volta nel ten- 


tativo di sistemarne tre una accanto 
all’altro. 

Qui i tre cerchi e le tre croci sono di- 
ventati quattro e vanno sistemati in 
condizioni di tridimensionalità. 

Un gioco piuttosto bello, in grado di 
mettere alla vostra intelligenza. Il 
computer cercherà di farvi sbagliare, 
dovrete riuscire ad evitarlo. 
Prodotto da: Spectravideo 
Supporto: cassetta 
Compatibile con: Spectravideo 
SV318, SV328 



Quelli blu ci permettono di scendere 
velocemente e di passare da un livello 
all’altro senza problemi. I cunicoli ne- 
ri vanno assolutamente evitati perché 
danneggiano le perle. Più tempo si 
perde più aumenta il numero dei cuni- 
coli neri. 

Un’avventura tra le civiltà sepolte 
davvero esaltante, resa ancora più 
emozionante da una grafica 
spettacolare. 

Prodotto da: Virgin 
Supporto: cassetta 
Compatibile con: Spectrum 48K 



LUNAR LEEPER 


Abbiamo dovuto difendere i nostri uo- 


mini in Defender , proteggerli in Pro- 
tector e metterli al sicuro in Choplif- 
ter. Ora i nostri ragazzi sono davvero 
nei guai, si sono arenati nella Valle dei 
Leepers. Questi stupidi nemici conti- 
nuano a saltare tutt’intorno cercando 
di intrappolare la nostra astronave, 
mentre ci troviamo impegnati a racco- 
gliere i nostri compagni per portarli in 
salvo. Si può sparare al nemico, ma la 
cosa migliore è di «raccattare» i nostri 
uomini e di correre ai ripari. 

Si tratta di un gioco molto piacevole 
della serie degli space games. È avvin- 
cente e ha pure un notevole senso di 
humor. La grafica è davvero eccellen- 
te, mentre muoviamo la nostra astro- 
nave le stelle sullo sfondo si muovono 
a differenti velocità, rendendo un no- 
tevole effetto 3D. 

Una volta recuperati i nostri uomini, 
appare un secondo schermo nel quale 
dobbiamo cercare di attraversare i 
tunnels di < >pthamalia e sparare a un 
enorme mostro. 

Insomma, niente domande, bisogna 
giocarci e divertirsi. 

Prodotto da: Sierra On-Line 
Supporto: cassetta 
Compatibile con: C64 e V1C20 










BIORHYTH 

Qualche anno fa, ma ritorna periodi- 
camente di moda, venne fuori il mito 
del bioritmo. 

Sembrò che fosse la trovata del seco- 
lo: calcolare il proprio ciclo poteva ser- 
vire a programmare l’esistenza, pote- 
va risparmiarci fatiche inutili. 

Questo programma per Spectravideo, 
che è più un gioco che altro, serve pro- 
prio a strutturarci il bioritmo. 

La macchina chiede i nostri dati ana- 
grafici, il giorno, il mese e Tanno di na- 


scita, e in cambio ci fornisce un reso- | 
conto completo della nostra condizio- 
ne biologica: periodi positivi o negati- 
vi, energia fisica, lucidità intellettiva. 
Con pochi soldi, il programma costa 
circa ventimila lire, potete togliervi 
soddisfazioni riservate, fino a poco 
tempo addietro, solo agli utenti di si- 
stemi maggiori. 

Prodotto da: Spectravideo 
Supporto: cassetta 
Compatibile con: Spectravideo 
SV318, SV328 



CAPTURE THE FLAG 


Catture thè Jlag , ovvero prendi la ban- 
diera, un nuovo gioco di labirinto. 
L’ultimissima novità in fatto di labirin- 
ti è Teff etto tridimensionale che per- 
mette di vedere la scena dalTinterno 
con ogni particolare. 

Veniamo ora alla descrizione: ci trovia- 
mo nel bel mezzo di un complesso la- 
birinto nel quale dovremo vagare fino 
a quando non riusciremo a raggiunge- 
re il lato opposto dove, all’uscita, è 
piantata la bandiera. 

E necessario però arrivare prima che 
il nostro avversario, che può essere un 
altro giocatore oppure il computer, rie- 
sca a catturarci. 


In questo caso saremo sicuramente 
spacciati. 

Lo schermo mostra gli immediati din- 
torni del punto in cui ci troviamo, men- 
tre, in basso, è disegnata una mappa 
su cui vengono costantemente regi- 
strati i nostri progressi e gli sposta- 
menti di posizione del nemico. 

Lo schema di gioco può sembrare fa- 
cile, ma, in realtà bisogna continua- 
mente guardare in su e in giù, il labi- 
rinto e la mappa. 

Ciò significa che il modo migliore per 
giocarci è di mettersi in società con un 
amico che tenga continuamente sotto 
controllo il labirinto e diriga le nostre 
mosse. 

Questa soluzione sarebbe sicuramen- 
te divertente, ma ci sarebbe decisa- 
mente meno competitività e si dovreb- 
be rinunciare a godersi il meraviglio- 
so paesaggio tridimensionale, di sicu- 
ro stimolo per il giocatore. 

La musica «fa molto atmosfera» e ser- 
ve da stimolante accompagaamento 
con i suoi suoni elettronici che riesco- 
no, talvolta, a farci accapponare la 
pelle. 

Prodotto da:.Sirius 
Supporto: floppy disk o cartuccia 
Compatibile con: Atari e Apple 



FIGHTER PHOT 

I programmi relativi alle simulazioni 
di volo sono divenuti molto popolari 
negli ultimi mesi, quando le case pro- 
duttrici di giochi si sono rese conto che 
i «videomaniaci» si erano stufati delle 
solite cose. 

Fighter Pilot riproduce la simulazione 
di volo di un Aquila F- 1 5 - un aereo da 
caccia americano. Le opzioni disponi- 
bili sulla scelta del volo sono numero- 
se: pratica di atterraggio, addestra- 
mento al volo, addestramento al com- 
battimento aereo, volo cieco, combat- 
timento aereo, pratica di volo in con- 
dizioni meteorologiche avverse. 

La rappresentazione del quadro co- 
mandi è estremamente dettagliata ed 
occupa circa un quarto dello schermo. 
Esso rappresenta la vostra «bibbia» 
durante le fasi di volo. Non c’è paesag- 
gio da osservare, solo la linea dell’o- 
rizzonte che divide il cielo dalla terra. 
Tuttavia non c’è tempo per «guarda- 
re fuori dal finestrino», bisogna con- 
centrarsi sulla velocità, Taltitudine, 
Tinclinazione di volo, la direzione, il ra- 
dar e molte altre cose necessarie. Le 
prime volte sembra tutto difficile, ma 
grazie alla possibilità di fare della pra- 
tica, presto ogni cosa vi sarà familiare. 
I comandi devono rest are premuti per 
un attimo prima di venire attivati. Na- 
turalmente per chi dispone di un joy- 
stick, tutto risulterà più facile. 
Qualche consiglio: effettuate ravvici- 
namento all’aereo nemico a circa 600 
I orari (di modo da non superarlo trop- 
po velocemente). Una volta giunti a ze- 
ro miglia dall’obiettivo (ciò viene se- 
gnalato dal radar) passerà un po’ di 
tempo prima di poterlo vedere. Sem- 
preché Taltitudine sia medesima per 
, entrambi gli aerei, il nemico sarà allo- 
ra visibile sulla linea dell’orizzonte. 
Prodotto da: Digital Integration 
Supporto: cassetta 
Compatibile con: Spectrum 48K 
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TOOTH INVADERS 

Gioco-Educazione, un binomio a cui 
molte case produttrici di videogames 
molto spesso oggi ricorrono. Tra le ul- 
time novità troviamo un simpatico gio- 
co della Commodore per il 64, Tooth 
Invaders , una cartuccia basata su di 
una battaglia immaginaria alla elimi- 
nazione della carie tra i denti di uno 
sfortunato avventore e di un dentista 
diligente. 

L’abile esperto medico dentista, alias 
videoplayer, deve eliminare con tutte 
le sue forze e le tecniche più appropria- 
te le tracce di carie depositate sui denti 
da un temibile germe. A colpi di joy- 
stick il gioco si svolge su due piani di- 
versi, in campo lungo, dove la lotta al- 
la carie con spazzolino e filo dentale 
avviene su di una smagliante dentatu- 
ra, ed in campo corto, dove un unico 
dente in primo piano occupa l'intero 
schermo. 

Tra i denti perduti per un eccessivo ac- 
cumulo di carie, ricresciuti per una 
provvidenziale pioggia a base di fluo- 
ro e miracolose pulizie interdentali, 
con questo azzeccato videogioco si in- 
segna in maniera originale ed avvin- 
cente ai piccoli videoplayer tutta la 
meccanica di prevenzione dentale e dei 
deleteri risultati in caso di una trascu- 
rata igiene della bocca. 

Prodotto da: Commodore 
Supporto: cartuccia 
Compatibile con: C 64 



DINKY D00 

Un pupazzetto rotondo che ricorda un 
po’ Q+Bert deve ai t raversare un com- 
plicato territorio elettrificato. Tocca- 
re le pareti sigm fica prendersi una bel- 
la scottatura e dover fare ricorso ad 
un’altra vita. 

Della stessa serie di Manie Miner e 
Blagger , questo gioco disegnato da l )a- 
mìan McComb, non sorprende con i 
mezzucci della grafica ridondante, an- 
che se rivela originalità tutt’altro che 
peregrine. 
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Dopo i primi livelli diventa di una di f- 
ficoltà perfino eccessiva, superando, 
forse lo stesso Manie Miner , per il 
quale in Inghilterra è stato addirittu- 
ra istituito un numero di «cheep», co- 
me per Hobbit. 

Dinky Doo è la metafora delle nevrosi 
quotidiane, tutti i videogiochi in fondo 
lo sono, dell’esistenza elettrificata dal 


computer. Ma chi sa far diventare le ne- 
vrosi gioco, e in questo i nostri lettori so- 
no maestri, riuscirà a far molta strada 
anche in questo game, che è uno degli ul- 
timissimi prodotti della Software Pro- 
jeets, casa inglese ormai ben nota. 
Prodotto da: Software Projeets 
Supporto: cassetta 
Compatibile con: C 64 



Angler è un gioco con tanto di attesta- 
to al merito per i pescatori migliori. I 
campioni, i più abili e veloci nella pe- 
sca, saranno infatti insigniti di un am- 
bitissimo riconoscimento: T«Hall of 
Fame», ovvero del Certificato di Me- 
rito che si è soliti assegnare ai campio- 
ni di pesca. 

Contrariamente alle normali competi- 
zioni! di pesca che si svolgono per lo più 
sui fiumi, questa sfida si disputerà in 
mare aperto. Ci troviamo a bordo di 
un sicuro peschereccio, la giornata 
promette davvero bene. Non c’è trop- 
po sole e spira una leggera ma piace- 
vole brezzolina, mentre il mare è, co- 
me comunemente si dice, liscio come 
un olio. Sì preannuncia una gara dav- 
vero* coi fiocchi. 

Intorno a noi c’è un continuo andiri- 
vieni di pesci di tutte le dimensioni e 
dai colori più svariati. Ar e .e la mate- 
ria prima è assicurata. Sembra quasi 
eli trovarsi in quei mari brulicanti di 
pesci dalle forme più strane che solo 
le favole possono immaginare. 



Comunque, realtà o fantasia, poco 
porta. Ciò che più conta è che il fiotti- 
no si preannuncia davvero abbondante. 
Per spostare la barca a sinistra basta 
premere il t asto cinque, mentre se vo- 
gliamo raggiungere quell’enorme 
branco di pesci in arrivo sulla destra, 
dovremo usare il tasto otto. Quando 
decidiamo di gettare la lenza non avre- 
mo nessun problema di tasto, basta 
premerne uno qualsiasi. 

Ci sono a disposizione solo 100 lanci e di- 
pende esclusivamente dalla nostra abi- 
lità e precisione riuscire a farli andare a 
buon segno o a farli risultare del tutto 
infruttuosi e inutili. Mantenendo pre- 
muto il tasto Tanno continuerà a cadere 
e potrà colpire e catturare il pesce o rag- 
giungere il fondo del mare, E possibile 
infine selezionare il livello di difficoltà 
che si preferisce. Ciò determina quanto 
deve essere vicino al pesce il nostro amo 
per poter catturare l’animale. 
Prodotto da: Virgin 
Supporto: cassetta 
Compatibile con: Spectrum 48K 
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INTERVISTA: 







Luca Novelli, autore di storie disegnate e divulgatore 
scientifico, ha deciso di spiegare il mondo dei com- 
puters con i fumetti. «Sdrammatizzare» per cattura- 
re l’interesse anche dei più giovani è il suo motto. 


il compito di guidare il lettore disorientato 
nella giungla di Chip, bit e byte è affidato 
a Marko e Ada, due ragazzini curiosi, in- 
sieme al cane Plotter, piuttosto scettico in- 
vece, e ad Andrea, un computer molto per- 
sonale. Ma, sorpresa, questa volta il micro- 
processore è diventato un millepiedi, il cuo- 
re del computer un labirinto come quelli dei 
luna-park, i transistor porte che si aprono 
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e chiudono in continuazione, le due memo- 
rie ROM e RAM grandi magazzini dove, co- 
me da Harrod’s, si trova di tutto, compre- 
se le astronavi dei videogiochi. 

Questo è il misterioso mondo del! infor- 
matica secondo Ila matita di Luca Novelli, 
che l'ha così illustrato e spiegato ne H mio 
primo libro sui computer. 

Uscito a Natale dello scorso anno, il libro 
ha avuto subito successo: è arrivato alla 
terza edizione, è stato tradotto anche in 
Spagna, Francia e Germania e le scuole 
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l’hanno adottato in fretta e furia. Tanto che 
la Mondadori ha convinto Luca Novelli a 
scrivere e illustrare anche li mio primo li- 
bro di basic , in libreria dallo scorso giugno. 

Trentasette anni, una laurea in scienze 
agrarie e un passato da «fumettaro» (era- 
no sue infatti le strisce sul laureato disoc- 
cupato apparse sul Giorno e il Messagge- 
ro qualche anno fa) Luca Novelli dal 77 si 
occupa di divulgazione scientifica, scritta 
e a fumetti: i misteri della cellula, l'ecolo- 
gia oppure i piccoli parassiti della pelle fa 
lo stesso, è pronto a trasformare una realtà 
alquanto noiosa con l’ironia. «Sdrammatiz- 
zare» infatti è il suo motto, anche in mate- 
ria di computer, naturalmente. 

Luca Novelli , d'accordo che oggi l’infor- 
matica è di moda , ma qual è la vera storia 
di questi due libri? 

Forse per la prima volta in vita mia so- 
no stato la persona giusta al posto giusto: 
quando sono nate le Edizioni Elettroniche 
Mondadori, infatti, è venuta subito l’idea di 
un libro di divulgazione sui computers. Mi 
hanno chiesto se me la sentivo di farlo, per- 
ché in effetti l'argomento era abbastanza 
diverso da quello che avevo fatto prima, 
ma l’impresa mi interessava parecchio e 
così mi ci sono buttato a capofitto. 

Disegnando avevi già in mente un tipo 
di lettore ben definito? Pensavi ai bambini 
oppure ai loro genitori? 

È andata a finire che come per tutti gli 
altri miei libri l’ho scritto per bambini intel- 
ligenti. Ma senza dimenticare gli adulti. 
Prendi, per esempio, Il mio primo libro di 
basic : è semplice, funziona come un vo- 
cabolario da tenere a fianco del computer. 
Può andare in mano a bambini di otto an- 
ni, che magari incominciano a giocare e 
poi prendendo spunto dai videogiochi vo- 
gliono fare qualcos’altro. Perché a differen- 

Sopra, la copertina di «Il mio primo li- 
bro sui computer», una divertente 
storia deirinformatica a fumetti. A si- 
nistra, un disegno tratto dal volume. 
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za degli altri libri in circolazione, questo 
non li spaventa sicuramente. L’ho scritto 
infatti mentre tenevo dei corsi per bambi- 
ni dagli otto ai dodici anni al Centro cultu- 
rale francese di Milano. Facevo qualche 
esperimento, insomma. Loro si divertiva- 
no e mi divertivo anch’io. Stavo attento ai 
problemi che incontravano, al linguaggio 
che avrei dovuto usare. È stata una lezio- 
ne molto utile. 

Hai incontrato particolari difficoltà? 

Qualche volta ci sono state delle discor- 
danze con i cosiddetti esperti, perché il 
problema era riuscire a mediare la parte 
tecnica con il mio lavoro, perché voglio es- 
sere chiaro senza annoiare. 

Quali sono i mali più frequenti in mate- 
ria di divulgazione scientifica, anche a pro- 
posito di computer? 

In Italia non esiste una cultura di divul- 
gazione. Basta pensare quando alla tv si 
invitano a parlare gli esperti che ormai han- 
no dimenticato di essere stati dei perfetti 
ignoranti pure loro e mai un giornalista ca- 
pace di usare il linguaggio di tutti i giorni. 
E questi sono tutti problemi che nella cul- 
tura anglosassone non esistono proprio. 

Parlando sempre di computer, quali so- 
no i primi tabù da abbattere? 

La mancanza di quello che chiamo un 
linguaggio intermedio, perché si fa fatica 
a sentir parlare una persona che usa solo 
parole nuove. In Inghilterra e negli Stati 
Uniti sono riusciti a scrivere dei manuali 
dedicati alle mamme oppure alla camerie- 


ra. Comunque qualcosa sta cambiando an- 
che qui. Ma forse solo i bambini non han- 
no problemi perché privi di qualsiasi bloc- 
co psicologico: imparano velocemente e 
vanno avanti da soli. 

I tuoi rapporti con il computer come so- 
no , buoni o cattivi? 

È successo tutto per caso. Ci sono in- 
ciampato qualche anno fa quando ho fat- 
to dei disegni per la Honeywell: ma era tut- 
to un po’ disorganizzato. Quando invece ho 
iniziato a lavorare a questo libro, il primo 
pensiero che ho avuto è stato quello di 
comperare e mettere sul mio tavolo una 
pigna di libri, inglesi e italiani, cercavo le 
cose più divulgative, perché pri- 
ma di disegnare o scrivere di un 
argomento che non mi sembra 
chiaro, cerco di capirlo bene. So- 
no passati otto mesi prima che 
cominciassi a disegnare. E quan- 
do ho iniziato non avevo nemme- 
no un computer in casa. A metà 
libro mi ero già comperato un 
Commodore e cominciavo a pa- 
sticciare... 

È un rapporto assolutamente 
amichevole, allora? 

Di puro divertimento, direi. 





Non sono un fanati- 
co ma un estimatore del 
computer, piuttosto. Alcuni prò 
grammi del libro, quelli più semplici, 
li ho fatti io. L’anno scorso poi mi ero di- 
vertito a creare un programma di seduzio- 
ne, semplicemente una serie di domande 
in funzione delle risposte. Qualche esper- 
to in computer si è scandalizzato, ma scri- 
vere cose divertenti è il mio mestiere. 

C’è ancora un computer nel tuo futuro? 

Un altro libro sull’argomento, un manua- 
ietto che sarà anche una strenna. Ma per 
ora non voglio dire di più. 

Francesca Avon 

Due disegni tratti dal volume di 
Luca Novelli «Il mio primo libro di 
basic». Si tratta di un vero e proprio 
vocabolario di basic, in cui ogni 
vocabolo è corredato da un 
programma o da un gioco. Per la 
voce «DIM», per esempio, accanto 
alla definizione viene dato un 
programmino per far scrivere al 
computer le tabeliine. Per la voce 
«RUN», illustrata con un disegno 
molto esplicativo, viene data 
la seguente definizione: RUN 
( = gira). È l’ordine che fa 
partire il programma. Quando 
avete finito di scrivere un 
programma o lo avete caricato in 
memoria, scrivete RUN e premete 
il tasto RETURN. Se tutto va 
bene il programma «girerà». 
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«Vuoi giocare con me, nonna?» — dice il 
ragazzino, urlando al telefono. 

«Magari!», risponde la nonna, ben di- 
sposta a giocare con il nipotino ma distan- 
te da lui almeno venti chilometri. 

E di rimando il frugoletto: «Non magari, 
ma... Atari!». 

La scena può sembrare un po’ strana, 
ma i recenti sviluppi l’hanno resa possi- 
bile, almeno negli Stati Uniti. Sia Atari 
che Coleco hanno annunciato una serie di 
programmi da trasmettere in tutte le ca- 
se via cavo: sono veri e propri giochi ma 
senza cartucce! Com’è possibile? 

Mattel, in passato, ha già fatto esperi- 
menti per collegare una console Intellivi- 
sion con il telefono: si gioca sul filo... sen- 
za supporto. Infatti la Control Video Cor- 
poration’s Game Line e la Games Network 
hanno annunciato che useranno il telefo- 
no e le linee abitualmente sfruttate dalla 
Tv via cavo e dalla Pay Tv (la televisione 
a pagamento) per trasmettere i giochi del- 
le società più importanti. Altre società co- 
me CompuServe, The Source, The Delphi 
System, Telephone Software Connection 
e Nabu hanno previsto la diffusione di gio- 
chi privi di tradizionale supporto sia esso 
un cartridge o un floppy disk. 
































COME FUNZIONA 

Tutto si basa su quella che si potreb- 
be chiamare «teleconsegna a domici- 
lio» e la di I llusione avviene attraverso 
i fili che trasmettono nelle case una se- 
rie di impulsi elettrici emessi da una 
banca dati centrale collegata, tramite 
un apparecchio telefonico o una TV via 
cavo, direttamente alla vostra conso- 
le o home-computer. 

Per esempio, invece di spendere 20 
dollari per comprare «Ms. Pac-Man», 
basta sottoscrivere un abbonamento ai 
servizio a domicilio e schiacciare qual- 
che bottone su un modulo speciale per 
le «ordinazioni». Il gioco viene conse- 
gnato, o meglio «scaricato» nella vo- 
stra console e Ms. Pac-Man appare sul- 
lo schermo in pochi secondi. Quando 
vi siete stancati di giocare, bastia disdi- 
re l’ordine per telefono. 

Sarà questa la fine delle cartucce? 

Probabilmente no, infatti se siete 
particolarmente affascinati da un gio- 
co è sicuramente più conveniente pos- 
sedere la casset ta invece di continua- 
re a ordinarlo via cavo. Ci sono anche 
problemi di qualità per alcuni giochi te- 
letrasmessi. La linea del telefono è un 
cavo elettrico molto semplice in gra- 
do di trasportare solamente piccole 
quantità di informazioni e quindi adat- 
ta alla trasmissione di giochi con una 
grafica non troppo sofisticata. 

In altre parole, i giochi teletrasmessi 
non sempre hanno la stessa velocità di 
azione e vivacità di colore della versio- 
ne originale. La televisione via cavo 
può invece trasmettere segnali molto 
più sofisticati ed è quindi in grado di 
far rendere al meglio anche la grafica 
più fantasiosa. 

SESSANTA GIOCATORI ALLA VOLTA 

Quel che è certo è che i giochi tele- 
trasmessi avranno un successo alme- 
no pari a quello delle cartucce. 

( ]on la maggior parte di questi ser- 
vizi è possibile trasmettere i giochi su 
computer in diverse località e quindi 
giocare con amici che vivono dall’altra 
parte della città o addirittura in città 
diverse. 

Non solo, ma alcune di queste socie- 
tà di «teleservizi» hanno reso possibi- 
le l’introduzione di giochi per più gio- 
catori. Ad esempio, immaginate una 
partita di calcio in cui ciascuno dei vo- 
stri amici controlla un giocatore. Con 
undici «uomini» per parte, si può gio- 
care in ventidue. 

Racconta un disegnatore della CBS- 
Fox Video che la sua società ha con- 
dotto esperimenti con 50 o 60 gioca- 
tori, sparsi per tutta l’America, in gra- 
do di giocare simultaneamente insie- 
me, via cavo o telefono. 
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QUALE SCEGLIERE? 

La decisione tra «consegna» via ca- 
vo o via telefono è veramente cruciale. 

Tra le grandi società, Atari, Coleco 
e Mattel, due hanno annunciato il pro- 
gramma per le teletrasmissioni e una 

10 ha già messo in atto. 

La primavera scorsa, Atari ha reso 
noto di aver istituito una divisione 
Atariel per produrre una combinazio- 
ne di un microprocessore con un mo- 
dulo telefonico in grado di ricevere gio- 
chi o altre informazioni trasmesse sul- 
le linee telefoniche. 

La teletrasmissione è un’area in cui 
Mattel ha superato tutti gli altri di di- 
verse lunghezze. Già da molti anni dif- 
fonde via cavo i suoi giochi su un ca- 
nale chiamato Play ( "able, disponibile 
attraverso almeno venti sistemi locali 
distribuiti nel nord-est degli Stati Uni- 
ti. Con una quota di 10 o 12 dollari al 
mese, accendendo il televisore ci si tro- 
va di fronte un «menu» con almeno 
venti possibilità di scelta, compatibili 
solo con la console Intellivision. 

La maggiore concorrente di Play 
Cable nella teletrasmissione di giochi 
è The Games Network, nata in gen- 
naio nella ( )range County ed ora in fa- 
se di espansione in tutto il paese. Di- 
versamente da Play Cable, non è ne- 
cessario possedere una console, basta 
noleggiare un’apposito apparecchio a 
tastiera fornito dalla società stessa, 
versando un deposito di soli 20 dollari. 

Secondo il giudizio della Games Net- 
work si tratterebbe di un’apparecchia- 
tura estremamente sofisticata, in gra- 
do di reggere perfettamente il con- 
fronto con un computer di 64K RAM, 
e con una resa grafica decisamente su- 
periore a quella di qualunque sistema 
a cartucce. 

1 ’oiché un gran numero di appassio- 
nati di videogiochi possiede un Atari 
VCS o una console compatibile con 
questo sistema, la GameLine (della 
( fontrol Video Corporation) è probabil- 
mente la società più importante nel 
settore di «telenoleggio giochi». Acqui- 
stando un Master M odule (uno speciale 
apparecchio telefonico in vendita nei 
negozi specializzati) e pagando una 
quota associativa si possono ricevere 
i giochi direttamente a casa propria. 
Inserendo il modulo Master nella con- 
sole VCS, al posto della cartuccia ci si 
collega immediatamente con il compu- 
ter centrale della CVC. 

E sufficiente premere un numero sul 
modulo per scegliere il gioco preferi- 
to tra una lista di ben 50 titoli diversi. 

11 gioco selezionato verrà trasmesso al- 
la memoria del Master Module con la 
possibilità di giocarvi per sette volte 
consecutive per la tariffa di un dolla- 


ro. Non appena il gioco viene «inseri- 
to», ci vogliono solo 30/60 secondi, la 
linea telefonica è di nuovo libera. Tra 
i giochi più famosi compresi nella lista 
della GameLine non si possono dimen- 
ticare Airlock, Demon Attack, Worm 
War I.M.A.S.H., China Syndrome, 
Megaforce and Shark Attack. L’elen- 
co viene aggiornato ogni mese e ven- 
gono inserite le ultime novità. Per ora, 
tra le grandi case produttrici di video- 
giochi solo la Imagic si è accordata con 
la GameLine per la teletrasmissione. 

LA FONTE DEL SERVIZIO 

Parlando di computers, esistono di- 
versi servizi informazione che offrono 
giochi attraverso le linee telefoniche 
direttamente ai computers di casa. 

1 giochi distribuiti sono molto meno 
complessi rispetto a quelli teletrasmes- 
si per console. La maggior parte è in- 
fatti costituita da giochi basati sul te- 
sto, con figure stilizzate e quasi privi 
di colore. Alcuni appassionati di video- 
giochi rideranno, a buon diritto, di que- 
sta estrema semplicità, mente altri po- 
tranno essere affascinati dalla possi- 
bilità di collegare tra loro diversi 
giocatori. 

La CompuServe, nata tre anni fa, è 
il servizio di computer-informazione 
più conosciuto, in grado di offrire cir- 
ca 35 giochi diversi ai suoi abbonati. 

1 titoli più popolari sono: Megawars, 
Star Trek , e Casino. Per questi tre gio- 
chi il numero dei giocatori può essere 
illimitato. Megawars è l’unico ad ave- 
re una grafica vivace e colorata. Per 
il resto i giochi della CompuServe si ba- 
sano essenzialmente sul testo: Hang - 
man (l’impiccato), Scacchi , Bridge ecc. 
Per divenatare soci basta versare una 
quota di iscrizione. 

Comunque oltre a questa società di 
teledi ' fusione di giochi stanno nascen- 
do nuovi centri di distribuzione. Nei 
prossimi anni i sistemi teletext e video- 
tex, due nuovi servizi di in formazione 
basati sulla trasmissione via cavo, su 
apparecchi televisivi opportunamente 
adattati, saranno disponibili in molte 
città americane. Esistono attualmen- 
te tre società operanti in questo set- 
tore: la Time Teletext, la CBS Video- 
tex e la Integrated Communications 
Systems, che hanno in programma di 
pianificare l’inserimento dei giochi nei 
loro programmi di informazione. La 
Time Teletext ha anche sperimentato 
la trasmissione di giochi per via tele- 
fonica con voci umane sintetizzate. 
Quindi addio per sempre alle cartucce. 

F ate in modo che il telefono riman- 
ga libero e presto i migliori giochi del 
mondo saranno a portata di «schermo 
o di cornetta». — Len Drexler 
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A COLPI DI MAZZA VINCI 



Chiunque abbia giocato con i vecchi gio- video vi permettevano solo di impugna- 
chi elettronici ed elettro-meccanici di ba- re una mazza in miniatura per singoli, 
seball degli anni scorsi, deve ancor di più 
apprezzare il realismo d’azione e le alter- 

di gioco da grande squadra di vare in un campo di baseball durante 


Champion Baseball. 


un’intera giornata di campionato, tran 


Mentre i giochi di baseball dell’era pre- ne gli hot dog e la birra. 


I giochi doppi, i doppi «ground sulle», 
i «pinch hitting», i «reliej pitching», 
l’ appropriaci di una base ed un arbi- 
tro rappresentato da una voce da sin- 
tonizzatore sono solo alcune delle ca- 
ratteristiche sorprendenti del gioco. 

Potete persino scegliere la squadra 
con cui giocare. Prima di scegliere Los 
Angeles, Montreal, Boston o altro, do- 
vete studiare la media di battitura di 
ogni giocatore e le medie di corsa ac- 
quisite dagli addetti al lancio. Poiché 
la prestazione di ogni giocatore dipen- 
de in massima parte dalla vostra ca- 
pacità di dirigere la squadra, non 
preoccupatevi troppo della scelta che 
dovete fare. Cercate di sceglierne una 
che abbia equilibrio tra forti battitori 
e validi ricevitori. 


PALLA IN RIMO 

L’azione viene coni rollata da una le- 
va di comando con tre pulsanti, chia- 
mati A, B e C. A vi permette di far en- 
trare un «pinch hitter» o un lanciato- 
re di sostituzione se state effettuando 
la ribattuta. 

Quando un giocatore viene a batte- 
re, avete poco tempo per studiare la 
sua media e prendere una decisione. 
Una volta fatto il primo lancio, questa 
alternativa non esiste più. Dato che il 
cartellone contiene un numero limita- 
to di sostituti, usateli con parsimonia. 

Il pulsante B svolge funzioni sia di 
attacco che di difesa. Con questo pul- 
sante si effettua la battuta e si istrui- 
scono i corridori a raggiungere le basi 
extra, mentre si sviluppa T’attacco, e 
a lanciare la palla, mentre si gioca il 
ipo. 

sto B viene usato per mettere la palla 


campo. Una volta colpita la palla, il ta 



anche per registrare la scelta delle 
squadre e le sostituzioni. 

Il pulsante C viene usato per acca- 
parrarsi le basi e per dare istruzioni ai 
corridori per tornare alla base, se de- 
cidete che non ce la fanno a raggiun- 
gere la prossima. Per esempio, colpi- 
te la palla tutta a sinistra. 

Arrivate alla prima base e il gioca- 
tore a sinistra cerca di prenderla. Pre- 
mete B e così il corridore passerà alla 
seconda base. Mentre aggirate la se- 
conda base, il giocatore di sinistra rac- 
coglie la palla e la tira alla terza base. 
Invece di correre in un «tag-out» sicu- 
ro alla terza, premete C per tornare 
indietrò alla seconda. 

Il joystick serve anche per posizio- 
nare il battitore ed il lanciatore, per 
decidere qual è la base che deve rice- 
vere il tiro da fuori campo e, insieme 

a B, per decidere quali corridori avan- 
zeranno alla prossima base. 


in gioco da fuori campo. Viene usato 


VIA Al BATTITORI! 

Quando comincia la gara, i giocato- 
ri controllati dal computer saranno sul 
campo. Muovendo il joystick da una 
parte all’altra, potete controllare la po- 
sizione del vostro battitore . Prendete 
soltanto i lanci al di là della piattafor- 
ma e che sapete di poter colpire quasi 
all’estremità della mazza. Diffìcilmen- 
te riuscirete a prendere un lancio col- 
pendo un tiro che arriva daH’internO 
a meno che non spostiate il battitore 
dalla piattaforma prima di colpire. 

Controllando la sincronizzazione del- 
la vostra battuta, sarete in grado di 
«direzionare» i tiri in zone particolari 
del campo. Battendo leggermente in 
ritardo, manderete la palla nel campo 
opposto e battendola subito, la palla 


arriverà esattamente nello stesso pun- 
to da cui il battitore colpisce. 

Quando la palla viene colpita, il gio- 
catore corre automaticamente alla pri- 
ma base. Poi, se vi sentite di tentare 
la seconda, premete B non appena ha 
aggirato la prima. Comunque, se non 
siete più die certi di farcela, è meglio 
guadagnare solo la base singola. 

Allo stesso modo, guadagnare la se- 
conda o la terza richiede una tattica 
diffìcile e rischiosa da eseguire. La mi- 
gliore tattica è di andare sili sicuro. 

Se c’è un uomo sulla seconda base 
ed il battitore trova un buco per un col- 
po di base, entrambi i corridori avan- 
zano automaticamente alla base suc- 
cessiva. Qui si Usa il joystick con il pul- 
sante B per scegliere quale giocatore 
tenterà per primo le extra basi. 

Portate il corridore che Conduce ver- 
so «casa» muovendo il joystick a sini- 
stra e premendo B, poi fate procede- 
re il nuovo corridore alla seconda ba- 
se, muovendo la leva a destra e pre- 
mendo di nuovo B. 

Non inserite un colpitore d’emer- 
genza a meno che la media del batti- 
tore sia bassa: sui 200. Si può fare ec- 
cezione se ci sono due out e le basi so- 
no coperte. In tal caso, potete sostitui- 
re un colpitore da 257 con uno da 300, 
proprio per recuperare un’altra corsa 
o due, prima del terzo out. 

Ricordatevi che nemmeno un gioca- 
tore molto forte, con media di battuta 
329 potrà garantirvi un colpo se non 
lo controllate correttamente. 


CAMBIO DILLI PARTI 

Diversamente dal vero baseball, che 
dura nove giochi, il Champion Baseball 
finisce non appena la squadra control- 
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Portate II corridore che conduce vereo «casa» muovendo II joyetlck a sinistra e premendo B, poi 
cedere II nuovo corridore alla seconda base, muovendo la leva a destra e premendo di nuovo B. 


lata dal computer prende. 

Il vostro compito prima di guada- 
gnare il campo sarà di proteggere 
[uella posizione attraverso lanci abi- 
ssimi e un gioco astuto e brillante. 

Lanciare la palla proprio sopra la 
piattaforma, specialmente per un bat- 
titore con una media alta, significa 
permettergli di spedire la palla fuori 
dal campo. Invece, cercate di posizio- 
nare il lanciatore a un lato della posta- 
zione ed usate la leva di comando per 
curvare la palla all’interno o lontano 
dal piatto. Lanciando da un lato mol- 
to vicino al battitore e poi «liftando» 
la palla all’esterno proprio per pren- 
dere un angolo esterno, potete indur- 
re il battitore a sbagliare. 

Se il battitore colpisce la palla, non 
avrete nessun controllo sulle reazioni 
dei giocatori in campo, finché la palla 
non viene acchiappata o raccolta. Se 
raccogliete una palla da terra o una 
che sta cadendo in una buca, dovete 
usare la leva di comando per sceglie- 


re a quale base la palla verrà lanciata. 
Spingete la leva a sinistra per la pri- 
ma, indietro per la seconda, a destra 
per la erza e in avanti per la «casa». 

Quando c’è un uomo sulla prima o 
sulla seconda, tenete ben presente la 
possibilità di «conquista». N on appena 
viene effettuato il lancio, il battitore 
può scomparire, indicando che un cor- 
ridore sta cercando di appropriarsi di 
una base. Tirate immediatamente la 
leva nella direzione della base verso la 
quale il corridore si sta dirigendo e co- 
minciate a premere furiosamente il ta- 
sto B . Questo farà sì che il ricevitore 
tiri la palla alta giusta base al più 
presto. 

Ci sono due tipi di doppi giochi che 
potete tentare. Il primo consiste nel 
raccogliere una palla da terra, abbat- 
tere il corridore di testa e poi tirare la 
palla alla prima base per. raggiungere 
il battitore. Poiché ogni colpo con un 
uomo in prima, risulterà in gioco, alla 
seconda base non dovete rincorrere il 


corridore prima di lanciare al la prima. 

Il secondo doppio gioco avviene 
quando un giocatore esterno prende al 
volo una palla e la getta verso la base, 
prima che il corridore ritorni. Cerca- 
te di lanciare lungo, prima che il gio- 
catore prenda ef fettivamente la palla. 
Poi premete più volte il pulsante B per 
permettere al giocatore di campo di la- 
sciare la palla al più presto. 

Come i lanciatoti veri e propri, il lan- 
ciatore del Vostro videogioco si stan- 
cherà più o meno al terzo o quarto gio- 
co. È ora di andare al «bull pen» per 
qualche cambio. Premete il tasto A e 
poi usate la leva per scegliere uno dei 
tre sostituti. Ricordate che più basso 
è l’ERA e migliore è il lanciatore. 

Come la maggior parte dei videogio- 
chi, è quasi impossibile vincere con 
Champion Baseball. Tuttavia, riuscire- 
te a divertirvi per quattro o cinque gio- 
chi con l’azione quasi reale della squa- 
dra professionista .— Bob Guerra 

Punteggio minimo: 12.000. 
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IN VOLO CON IL LASER A 


Dragoni Lair , il primo videogame su pure alla perdita di una vita (di gioco), 
disco laser con una notevole diffusione, Con M.À.C.H. 3, Mylstar ha introdot- 
lasciava al giocatore la possibilità di scelta to un tipo di disco laser completamente 
in certi momenti durante le avventure di nuovo. Come al comando di una forma- 
Dirk “il coraggioso”. Queste scelte potè- zione di aerei dell’aviazione militare, ave- 
vano portare alla liberazione della prin- te il controllo continuo su un caccia o un 
cipessa Dafne dalle sgrinfie del Drago op- bombardiere generati dal computer. 


tn entrambi i casi il disco laser assicu- 
ra un paesaggio straordinario di colli- 
ne, corsi d’acqua e canyons man ma- 
no che distruggete le forze nemiche. 
Il migliore di tutti è uno scenario com- 
posto da fotogrammi di un film vero, 
non dalla grafica di un computer, che 
illustra la vista della terra da 900 me- 
tri di altezza. 

Anche se M.A.C.H. 3 utilizza le tec- 
nologie più recenti per creare una sen- 
sazione molto realistica di volo; sia la 
simulazione del caccia che quella del 
bombardiere sono impostate su uno 
schema di gioco molto semplice e scon- 
tato: distruggere l’avversario senza 
farsi colpire. 

Qualunque sia la missione che deci- 
dete di intraprendere, partite con una 
formazione da tre a cinque aerei. Un 
punteggio di 40.000 o 50.000 dà dirit- 
to a un aereo in più. 

L’ambientazione dipende dalle scel- 
te del proprietario della sala giochi, in 
base al là prospettiva che giudica più 
redditizia. 

Il controllo sull’aereo avviene trami- 
te un joystick con impugnatura a ma- 
nopola che riprende i comandi di un ae- 
reo con la mitragliatrice sulla parte 
frontale. Il tasto sotto il pollice per- 
mette di sganciare le bombe o spara- 
re i missili, a seconda dello scenario 
scelto. 

Per complicare ulteriormente le co- 
se, la Mylstar ha anche previsto dei 
bottoni posti sui lati, sotto il joystick, 
che hanno le stesse identiche funzioni 
della leva di comando. 

Il modo più efficace per usare le vo- 
stre armi, comunque è usare il joystick 
per la mitragliatrice e i tasti per le 
bombe e i mìssili. 

Il tentativo di schiacciare tutti i bot- 


toni insieme provocherà solamente 
fuoco a casaccio e dita doloranti. 

H MUTA ML CACCIA 

Subito oi si rende conto che non si 
tratta soltanto di pilotare un aereo. 
lt‘unica cosa che si può controllare è 
la posizione sullo schermo e non la di- 
rezione del volo. In questo senso è mol- 
to simile a «Star Wars» di Atari, in cui 
R2D2 controlla il volo dell’«X- Wing 
Fighter». 

La seconda osservazione è che i pri- 
mi secondi di gioco nessuno spara con- 
tro il vostro aereo. Per questo all’ini- 
zio dovete essere senza pietà e spara- 
re su ogni bersaglio che appare sullo 
schermo. In particolare i piccoli rettan- 
oli contrassegnati con una «X» (ser- 
atoi) o i lanciamissili. 

Ment re le «X»> vi fanno guadagnare 
solo 500 punti, la distruzione di unità 
armate indebolisce le capacità difensi- 
ve del nemico. 

Non appena il gioco inizia, concen- 
trate il fuoco sulla parte sinistra dello 
schermo. Dopo aver passato il disco 
bianco del radar, spostatevi verso il 
ceri tro per at taccare un bersaglio e poi 
ancora verso destra contro altri nemi- 
ci. Cercate di distruggere più lancia- 
missili possibili; prima di dedicarvi al- 

16 Quando lo scenario passa dalle colli- 
ne a una distesa di verde, preparatevi 
a scansare i missili nemici non appe- 
na sentite il messaggio via radio «Ca- 
pitano, è arrivato il primo!». I missili 
nemici sono difficili da vedere all’ini- 
zio, ma dopo un po’ di esperienza di vo- 
lo, sarete in grado di individuarli a un 
miglio di distanza. All’inizio del gioco 
è abbastanza facile evitarli, basta de- 
viare leggermente dalla rotta, ma a 


mano a mano che il gioco va avanti è 
sempre più difficile, bisogna distrug- 
gerli, tenendo presente cne si dirigo- 
no velocemente verso la vostra linea 
di fuoco. 

Una volta al riparo, oltre la base mis- 
silistica, vi troverete a combattere 
contro un elicottero lanciamissili. Non 
appena il velivolo appare sullo scher- 
mo, inseguitelo e distruggetelo; vale 
1000 punti. 

Il successivo obiettivo è il ponte. Sa- 
rà necessario distruggere o schivare 

f jarecchi missili per riuscire a superar- 
o. Attenzione a tutti quelli che appaio- 
no sulla destra. 

Portatevi a sinistra e tentate di col- 
pire gli ultimi tre bersagli. 

A questo punto, l’azione veramente 
i riscalda. Vi trovate ad attraversare 
un canyon e all’improvviso spuntano 
tre elicotteri simultaneamente, tutti 

armati in maniera pesante. Ciascuno 
di loro è molto più pericoloso di quello 
già incontrato in precedenza tra le 
nuvole. 

Dato che il primo elicottero di solito 
entra dall’alto a sinistra, un opportu- 
no posizionamento anticipato sarà 
d’aiuto. 

Da questo punto in poi, vi dove- 
te unicamente preoccupare di sop- 
prawivere alla scarica di missili che 
vi a rrivano addosso in segno di «ben- 
venuto». 

Inoltre, siccome potete lanciare 
un massimo di quattro missili alla 
volta, sparate solo quando c’è qualco- 
sa da colpire. Non perdete troppo 
tempo per puntare ogni bersaglio. 
Muovetevi continuamente su tutto lo 
schermo, abbattendo i bersàgli con la 
mitragliatrice e i missili, passandoci 
sopra. 
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M.A.C.H. 3 è il primo 
videogame su disco laser 
ohe offre un’alta qualità 
fotografica. Questo gioco 
utilizza le tecnologie più 
recenti per creare una 
sensazione molto realistica 
di volo: il giocatore può 
scegliere tra due possibilità: 
pilotare il caccia (sopra) 
oppure stare a bordo del 
bombardiere (a destra). Sia 
la simulazione del caccia 
sia quella del bombardiere 
sono impostate su uno 
schema di gioco piuttosto 

semplice: distruggere 
l’avversario cercando di non 
farsi colpire, 
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VIA U BOMBII 

La chiave per il successo di un bom- 
bardiere è l 'abilità di riconoscere ed 
evitare le basi antiaeree a terra. Que- 
ste appaiono come dischi scuri che di- 
ventano sempre più grandi all’avvici- 
narsi del vostro aereo e improvvisa- 
mente esplodono. 

Per evitare queste «trappole» spo- 
statevi sui lati dello schermo quando 
non lanciate bombe. Non siete mai al 

sicuro dietro un fuoco contraereo, so- 
lamente di fianco. È meglio perdere la 
possibilità di distruggere qualche pre- 
ziosa base a terra che perdere un 
bombardiere, 

La prima area da bombardare è una 
breve striscia d’aria con diversi aerei 


in formazione. Anche qui i bersagli ap- 
pariranno come rettangoli chiaramen- 
te marcati. Non seguite esattamente 
la traiettoria dei bersagli da colpire 
mentre lanciate le bombe: è meglio 
scaricare le bombe sorvolando la for- 
mazione nemica a zig zag. Nella prima 
parte del gioco, usate solo il bottone 
delle bombe e tenete l’aereo basso sul- 
lo schermo. 

Dopo esservi diretti verso il mare, 
tornate velocemente verso l’alto per 
evitare di essere colpiti da dietro dai 
missili che entrano lentamente dal 
basso. 

Quando incominciate a vedere terra 
di nuovo, concentratevi sulla mitra- 
gliatrice sulla parte frontale del vostro 


aereo. Grosse formazioni nemiche co- 
minceranno ad attaccare di fronte ma 
possono essere facilmente distrutte se 
fate attenzione al radar che avete 
incorporato . 

Un piccolo indicatore blu apparirà 

sulla parte superiore dello schermo, 

nella posizione esatta in cui entrerà 

l’aereo nemico. 

Allineatevi semplicemente con quel 
punto e cominciate a sparare. Conti- 
nuate pure a scaricare bombe per di- 
struggere i bersagli a terra, a mano a 
mano che ci passate sopra. 

— Bob Guerra 

Minimo punteggio potenziale: 
50.000 (Fignter) 30.000 (Bomber) 
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ASSEDIO AEREO 





Fort Apocalypse, prodotto e distribuito pissima branca dei videogames di simu* 
in Italia dalla Synapse Software è sicu- fazione, la maggior parte dei quali sono 
ramente, anche per la sua natura pret- prodotti dalla Havalon Hill, già nota per 
tamente bellica, uno dei giochi più tatti- complicatissimi, ma allo stesso tempo 
ci in commercio pur senza cadere nell’am- completissimi war-games da tavolo. 


Per chiudere questa parentesi voglio 
citare uno dei più noti videogames di 
simulazione, appunto della Havalon 
Hill, e cioè Midway che sicuramente 
avrò occasione di presentare in uno dei 
Tossimi numeri. 

er tornare al nostro videogame, è in- 
dubbio che senza una certa metodici- 
tà nel corso del gioco è impossibile il 
raggiungimento di punteggi elevati o 
almeno la scoperta degli scenari 
successivi. 

Caricato il gioco, dopo la presentazio- 
ne, quando appare la scritta «Entering 
Of Dracons» usate i tasti funzione per 
selezionare le varie opzioni nel seguen- 
te modo: F3- VARI ABILE DA CAM- 
BIARE, F5-LI VELLO DI DIFFI- 
COLTÀ della suddetta, F5-START. 
Le variabili sono: 1 -FORZA DI GRA- 
VITÀ (Forte, Normale, Debole), 

2- LIVELLO DI ABILITÀ (Novi- 
zio, Esperto, Professionista), 

3- ELICOTTERI A DISPOSIZIONE 

(3,5,7). 

Consiglierei di iniziare coi livelli mini- 
mi, in quanto il gioco si presenta già 
di una certa difficoltà anche ai livelli 
inferiori; voglio aggiungere che io stes- 
so non so ancora quando potrò salire 
di livello. In ogni modo, selezionati i li- 
velli ed inserito il joystick nella porta 
2, premendo il fire-bucton avrà inizio 
il gioco. 

Prima cosa da fare è il ri fornimento di 
carburante, ottenibile atterrando con 
l’elicottero sulla Piattaforma arrecan- 
te la scritta «FUEL»; tale Piattafor- 
ma scenderà e comincerà il 
rifornimento. 

Consiglio sempre tre cose: 1) fare sem- 
pre il pieno in quanto non pi dovrà più 
tornare in seguito a ripetere tale ope- 
razione; 2) eseguire tutte le manovre 
di decollo e atterraggio con calma poi- 
ché ogni mossa fatta con foga può cau- 
sare la perdita del mezzo; 3) agire con 


celerità affinché alla fine del livello il 
bonus, in continuo decrement o in alto 
a destra, sia il maggiore possibile. 
Effettuato il pieno comincia la fase 
propriamente attiva del gioco, che con- 
siste per ogni scenario, nel salvare ot- 
to marines disseminati in due piani 
sotterranei . 

Prima cosa da fare appena usciti dal 
forte è aprirsi il buco (bombardando- 


Prima^H 
di effettuare ogni 
manovra fate 
rifornimento di 
carburante 
atterrando con 
l’elicottero eulla 
piattaforma che 
porta la scritta 

FUEL 


elicottero frontale); (mitragliando- 
elicottero di fianco) per scendere al 
piano inferiore. Ovvia mente tale buco 
da aprirsi è ben sorvegliato; avremo 
una coppia di semoventi lanciarazzi al- 
la sua destra ed una alla sua sinistra, 
il cielo infestato da mine ed infine eli- 
cotteri che appaiono e scompaiono sen- 
za avvertimento. 

È indispensabile servirsi del radar NO- 
VATRÒN. Prima cosa da fare è disfar- 
si di almeno una delle due coppie di 
carri, in quanto i razzi che sparano so- 


no leggermente più veloci di noi, e 
quando ciò avviene il seguito è preve- 
dibile. Come aitaccarli? Posizionatevi 
su una delle due torri del fortino ed ap- 
pena il carro, guardando il radar, è di- 
si ante da voi scendete in picchiata e 
rasi al terreno mitragliate all’impazza- 
ta al suolo. 

Presto il carro tornando verso di voi 
incapperà nel vostro fuoco e statisti- 
camente non potrà sfuggirvi; tratta- 
mento analogo per l’altro carro. 

Ora potrete avvicinarvi al buco e ini- 
ziare ad aprirlo stando sul lato in cui 
avete eliminato i carri, per non incap- 
pare nel tiro dell’altra coppia; atten- 
zione solo ad eventuali elicotteri indi- 
viduabili col rumore. Scesi al 1° sot- 
terraneo atterrate subito sulla Piatta- 
forma visibile sotto il buco, ciò vi per- 
metterà in caso di distruzione di non 
dover ripartire dal forte. 

Adesso iniziate il salvataggio dei ma- 
rines; salvati i primi quattro sia a de- 
stra che a sinistra troverete dei muri, 
sparate e apritevi un varco in uno dei 
due; ora all’erta, dopo il muro vedre- 
te come due stanze attraversate da un 
raggio verde, se sarete colpiti dal pri- 
mo raggio vi troverete in una posizio- 
ne analoga al 2 0 sotterraneo, se inve- 
ce sarete colpiti dal secondo sarete di- 
strutti; passando oltre il secondo rag- 
gio noterete nei muri mobili; cercate 
di seguire il muro mobile, studiando- 
ne il movimento, e appena potete scen- 
dete al 2° sotterraneo. 

Come avrete visto ci sono due modi 
per scendere al 2° piano: 1) il raggio: 
esso vi permetterà ai scendere subito, 
ma per arrivare ai marines dovrete af- 
frontare in uno spazio angustissimo un 
semovente lanciarazzi; 2) il muro mo- 
bile: decisamente più complicato scen- 
dere, ma una volta giù i marines sa- 
ranno raggiunti agevolmente (atten- 
zione sempre ad elicotteri e mine). Sai- 
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VIDEOGIOCHI MESSI A CONFRONTO 



JUMP MAN 

(Epyx per C64 e computers Atari) 


MINER 2049ER 

(Micro Fun/Big Five per Apple e Atari) 


è l 




Sia «Jump Man» che «Miner 2049ER» offrono qualcosa che non è possibile tro- 
vare in altri giochi di risalita: la quasi assoluta mancanza di ripetizione. Essi 
offrono una nuova sfida ogni volta che passate da un livello all’altro. Sebbene* a 
meta di ogni gioco resti costante, le configurazioni del campo da gioco cambiano 
ad ogni livello. «Jump Man», per esempio, si svolge su 30 livelli, «Miner» su 10. 


Alla lunga il primo è il più valido perché è 
effettivamente formato da 5 giochi in uno. Le 
alternative offerte dalla maggior parte dei giochi sono 
in realtà variazioni di velocità. Invece di usare un 
variatore di velocità per scegliere la difficoltà del 
gioco, «Jump Man» permette al giocatore di scegliere 
la velocità ed i livelli di difficoltà individualmente. I 
giocatori possono scegliere tra cinque variami: 
Principiante, Medio, Avanzato, < Ir and Loop e 
Randomizer. Ogni variante comporta un numero 
stabilito di livelli che culminano nella sequenza 
Headquarters. Il livello «Principiante» offre otto fasi 
semplici. L’« Intermedio» e l’«Avanzato» ne offrono 10 
e 12. Per una sessione di maratona, potete scegliere il 
«Grand Loop», che passa attraverso 30 livelli in 
successione. Il «Randomizer» fa una scelta a caso (ili 
tutti i livelli così da permettervi di giocare i livelli più 
alti anche se da soli non siete abbastanza bravi da 
raggiungerli. 

Oltre a scegliere un gioco, il giocatore può regolare la 
velocità del saltatore. Ci sono otto passi da prendere. 
La velocità scelta comunque non altera i movimenti 

degli altri personaggi del gioco. 

«Jump Man» permette d giocare con 4 persone. 
Dovete essere abili per avere un buon controllo in 
questo gioco. Come dice il nome, «Jump Man» è una 
gara di salto, salita, ecc. che richiede molta abilità nel 
manovrare il comando. 

Sebbene non sia così ricco di varianti come «Jump 
Man». «Miner 2049ER» è anch'esso una sfida 


abbastanza complessa di salto e salita. L’idea è quella 
di «mascherare tutto il quadro». Mascherare non è che 
un modo colorito per dire «nascondere». 

Lo scopo è quello di muovere il vostro personaggio, 
Bounty Bob, attraverso tutto il quadro finché ogni 
centimetro quadrato non sia stato percorso. Lungo il 
tragitto dovete evitare un gruppo di personaggi, 
dall’aria un po’ svanita, chiamati Mutante. Bob può 
saltarli oppure ucciderli. 

Penso che «Miner» sia tra i due giochi il più difficile, 
semplicemente perché non offre variazioni di 
velocità/difficoltà. Il gioco comincia in modo difficile e 
diventa via via sempre più difficile. A volte può 
diventare decisamente deludente, ma mai al punto da 
indurvi a smettere di giocare. C’è un sottilissimo 
confine tra l’impóssibile e la sfida. Questo gioco si 
svolge lungo questo confine. 

L’unico difetto che posso rilevare in «Miner» è che 
«quando si muore, dovete ricominciare tutto da capo». 
«Jump Man», d’altra parte, vi dà credito grazie alle 
bombe che potete gettare prima di morire. Il vostro 
nuovo personaggio apparirà nella posizione iniziale 
originaria, ma tutto il punteggio accumulato lino al 
quel momento viene. annullato. 

Graficamente, «M iner» è come la striscia di un cartone 
animato. Bounty Bob è simile ad un essere umano 
come idea di base, ma per la maggior parte del gioco si 
presenta come una testa con cappello poggiata sopra 
un paio di gambe. Soprattutto i disegni sono buoni ed 
in un certo senso anche umoristici. 
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POLI POSITION 

{Atari, per Atari VCS) 



(Activision, per Atari VCS] 


TOP 

SCORE 


I IME 
66 


LAP 


20 - 6 » 




SPEEO 71 LO 




* 


Non amo i giochi di guida automobilistica. Ho appena comprato un’auto sportiva e 
trovo molto più divertente" guidare quella che una macchiolina di colore su un tele- 
schermo. Recentemente, però, sono usciti due giochi, «Pole Position» e «Enduro» che, 
secondo me, danno parecchi punti a tutti gli altri della stessa categoria. 

Se siete degli amanti delle sale giochi, la vostra scelta cadrà su «Pole Position». Se 
comprate la versione Atari, vi ritroverete una perfetta collezione di colorati scenari 


guida in prima 


Questo è il gioco che si presenta meglio tra i due 


La prospettiva di «Pole Position» è la più autentica 
rappresentazione grafica della reai l à mai realizzata. 
Invece che guardare la corsa dall’alto, si vede la pista 
da dietro l’automobile. In confronto, «Enduro» è al di 
sotto del normale standard grafico di Activision. Non è 
brutto, ma molto più «crudo» degli altri giochi della 
stessa casa. Se dovessimo giudicarli solo per la grafica, 
«Pole Position» vincerebbe di gran lunga. 

L’obiettivo di «:‘ole Position» è di percorrere un 
tracciato predeterminato nel più breve tempo possibile. 
Ogni gioco è diviso in due gare pressoché identiche. 
Durante il giro di qualificazione dovete percorrere la 
pista in un tempo stabilito. Se ci riuscite, vi viene 
assegnata una posizione di partenza nel Gran Prix. Se 
anche la Pole Position non offre grandi vantaggi dal 
punto di vista strategico, può farvi guadagnare un 
«bonus» premio se riuscite a conquistarla. La versione 
casalinga è meno difficile di quella da bar: le curve 
pericolose sono poche e lontane l’una dall’altra. Il più 
delle volte potete cavarvela stando al centro della 
pista. Può capitare di dover superare delle altre auto, 
ma non sono poi molte. La meccanica del gioco da bar 
è rimasta invariata: bisogna tener presente però che un 
joystick non è un volante. Per scalare le marce bisogna 
lasciare il tasto «azione» e spingere la leva in avantf II 
camino delle marce è un divertimento e aggiunge un 
tocco di realismo al gioco. Ma è volte può diventare 


una bella seccatura perché il joystick serve anche ad 
impostare le curve e fare più cose insieme può 
costituire un problema. «Enduro», è un gioco più 
difficile, già il nome dovrebbe suggerire i tipo dì 
prova: «endn rance», ovvero gara di resistenza. 

Durante ogni gioco bisogna superare un certo numero, 
di macchine controllate dal computer. Durante la prova 
di guida lo scenario cambia, passando dall’alba al 
tramonto. Sul fondo dello schermo c’è il 
contachilometri e un indicatore del numero di macchine 
superate. 

Definire questo gioco abbastanza difficile forse non è 
sufficiente. A differenza di «Pole Position», «Enduro» 
prevede curve e tornanti più netti, comunque con 
graduale cani Ilio di direzione: non ci sono 
«trabocchetti». Dato che si tratta esclusivamente di 
trovare la posizione giusta (non ci sono marce da 
scalare in questo gioco), il joystick Atari, pur non 
offrendo il massimo delle possibilità di movimento, non 
ostacola lo svolgimento del gioco. La risposta del 
volante aumenta con l’aumentare della velocità, quindi 
basta un leggero tocco per superare la curva. «Enduro» 
gratifica gli esperti piloti, ma nello stesso tempo non 
penalizza troppo quelli un po’ imbranati. E lo stesso si 
può dire per «Pole Position». «Pole Position» si presenta 
meglio, mentre «Enduro» si gioca meglio, e per questo 
lo considero migliore tra i due.— Michael Blanchet 
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NEL PROSSIMO NUMERO: 


GIALLO AL COMPUTER 


LE NOVITÀ DEL SIM 


Sherlock Holmes, Agatha Christie, La grande fiera dell'elettronica 


Padre Brown conducono le loro inda- 


gini con un calcolatore. 


I GIOCHI DEL LABIRINTO 


I più emozionanti thriller per sfidare Come perdersi e come ritrovarsi nei 



i geni del crimine. 


più intricati circuiti 















Come comportarti nello arcades: lozione di galateo 


Tutti possono entrare in un ' arcade , 
attivare la macchina con una mone- 
ta e giocare. Ma se realmente volete 
impegnarvi al massimo seguendo le 
regole della Società del Giocatore di 
Bon Tòn, dovrete fare qualcosa di 
pih. Intanto pensare seriamente al 
vostro look, poi a come vi muovete 
e, infine, a essere sempre padroni 


della situazione, A questo proposi- 
to abbiamo interpellato, in un * ecce- 
zionale esclusiva, Art Cater, il noto 

esperto di videogames per farci rive- 
lare le regole d'oro del comporta- 
mento in un 'arcade. Ricordatevi in- 
nanzitutto che il self control rima- 
ne la qualità fondamentale, anche 
quando si perde. 



Regola numero 1 

Non attirar! troppo l’Attonxlono 

Quando entri in un’arcade, non 
«metterla giù tanto dura» e non 
aspettarti che tutti si nascondano 
sotto i tavoli. La gente è lì per 
giocare e non per aspettare te. Un 
vero giocatore non fa scena. 


FOTOGRAFIE DI MATTHEW KLEIN 
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THanks ta Station Break Family Amusement Center 






Una moneta sulla macchina può 
essere un corretto segnale che si 
vuol continuare a giocare. 

Ma due o tre possono diventare • lei 
segni di maleducazione. Più di tre, 
vuol dire sperpero. 



Cpqosci i tuoi giochi 

I giochi sono come le persone: 
bisogna conoscerli prima di 
frequentarli. I Hmmi con chi giochi e 
ti dirò chi sei: com’è mortificante 
vedere uno che traffica con una 
macchina distributrice di sigarette 
credendo di sfidare Pac-Man! 
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Regola numero 4 

Non distrarre gli altri giocatori. 

Un game richiede concentrazione e 
solitudine. È lisdicevole intervenire 
nei giochi degli altri con commenti, 
manate sulle spalle o peggio ancora 
sbraitando in modo sconveniente. 
Sono ammessi solo comment 




Non disturbare se non vuoi essere 
disturbato. Mentre stai giocando in 
un’arcade, trattieni anche le più 
innocenti esclamazioni. Le tue 
rumorose manifestazioni emotive 
potrebbero non essere apprezzate 
dal tuo vicino. 
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Regola numero 7 

Non tompro il può «incoro 


. bisogna saper perdere. 

È nella sconfitta che si vede il vero 

iocatore. 

on bisogna mai scomporsi e 
lasciarsi andare ad atteggiamenti 




C’è sempre un momento in cui c’è il 
rischio di andare oltre: nel gioco, 
nell’offesa, nelle sfide. 

Anche un gentleman come Art 
Cater a volte esagera. 

Il galateo dell'arcade insegna che 
esiste un limite a tutto, 
anche alla pazienza. 






In ogni cosa c’è compro « la prima volta». Così ancho por I videogiochi. Era il 1970 
quando Computer Space, Il primo vldoogloco da arcade , foco la sua trionfalo ap- 
partatone. Da allora una lunga sorlo di best-sellers si è presentata con ritmi ser- 
rati. CI vuole « quel non so che» por riuscire a faro qualcosa prima dogli altri, bi- 
sogna essere creativi, strambi, paaal. Prima di tutto si dove essere »ll meglio». 


IL PRIMO VIDEOQIOCO DA CA SA 

Correva l’anno 1972 quando Ralph Baer inventò 
OdlssealOO. Si poteva giocare a tennis, hockey o a 
una lunga serie di giochi di labirinto. 

IL PRIMO GIOCO CON IL TRACE -BALL 

NFL Football dell’Atarl è stato il primo gioco a sosti- 
tuire il buon vecchio joystick con la «pallina magica». 



IL PRIMO MATRIMONIO DA ARCADE 

Era il 30 maggio 1982, Kyle Riley e Jo Linda Richard- 
son celebravano il loro matrimonio sul luogo del primo 
incontro: la Fun Factory, un’arcade nello lowa. Pac- 
Man, dopo aver fatto da «Cupido», era testimone uffi- 
ciale degli sposi. In cima alla torta nuziale c’erano Mr 
e Mrs. Pac-Man nel mezzo di uno dei loro labirinti. Nel- 
la camera da letto degli sposi non poteva mancare il 
gioco di Pac-Man con l’elenco dei punteggi migliori. 

IL PRIMO GIOCO CON IL PULSANTE 

IPERSPAZIALE 

Space Wara, realizzato dalla Clnematronics nel 1978, 
è stato II primo gioco da arcade corredato da pulsan- 
te «iperspaziale». L'attribuzione è però controversa, al- 
cuni fanno infatti risalire l’invenzione a J.M. Graetz, un 
ingegnere del MIT, che lo avrebbe introdotto in Spa- 
cewars già nel lontano 1962. 


LA PRIMA RACCOLTA DI VIDEOQAMES 

Nel 1981 Buckner e Garcia, sicuramente non del tutto 
inesperti dell’arte di «far soldi», hanno registrato un Al- 
bum dal titolo Pac-Man-Fever, che include una serie 
di classici. Donkey Kong, Hyperspace, Froggy's La- 
ment e, naturalmente, Pac-Man sono i titoli più famo- 
si della raccolta. 



IL PRIMO VIDEOGAME REALIZZATO 

PER LA TELEVISIONE 

Tron (e non come molti credono I cartoni animati di 
Pac-Man o Star Trek) di Bally e Midway. 

IL PRIMO FILM 
O SPETTACOLO TELEVISIVO 
TRASFORMATO IN VIDEOGAME 

Ed ecco una grossa sorpresa, non si tratta di Tron e 
neppure di Star Trek, di Star Wars o di Porky 's II. Avre- 
ste mai pensato che Deathrace è stato tratto dal film 
Deathrace 2000 dove I protagonisti guidavano auto po- 
tentissime per uccidere persone? Deathrace, prodot- 
to da Exidy, è stato anche il primo videogame censu- 
rato e ritirato dal mercato per «eccesso di violenza». 


IL PRIMO VIDEOQIOCO « COMODOSO » 

Space Invadere di Taito. Dopo che Space Invaders 
era riuscito a conquistare mezzo mondo uscì una ver- 
sione rinnovata per arcade e, massimo della comodi- 
tà, una versione con tanto di posto a sedere. 













IL PRIMO VIDEOGAME GIOCATO 
A MOLLO NELLA GELATINA 

Greg Pincus e Scott Johnston, il 30 marzo 1983, a Pro- 
vidence, hanno giocato a Dig-Dug per 28 minuti im- 
mersi in una piscina piena di gelatina alla fragranza 
di cedro. Nessun commento è stato fatto su questa 
bravata. I due speravano vivamente di essere stati i pri- 
mi. Il mondo è bello perché vario. 


LA PRIMA PERSONA DECEDUTA 
GIOCANDO A UN VIDEOGAME 

Talvolta i videogames possono fare davvero dei brutti 
scherzi. Il 3 aprile 1982 a Calumet City, Illinois, Peter 
Bukowski stava tranquillamente giocando a Berzerk 
quando è caduto in battaglia per un attacco di cuore. 
La guerra era simulata, l’attacco di cuore vero. 


IL PRIMO GIOCO DISEGNATO 

DA UNA DONNA 

Donna Bailey voleva realizzare un gioco bello da ve- 
dere. I suoi colori preferiti erano le tinte pastello: ro- 
sa, verde, violetto. Così è nato Centipede di Atari, il 
primo gioco al femminile, creato da una programmista. 


IL PRIMO GIOCO AD A VER A I fUTO 

SPIN-OFFS UFFICIALI 

Dopo il grande successo di Pong, Atari ha prodotto 
Super Pong, Doubles Pong, QuadraPong, Brea- 
kout, e Super Breakout. Uno «spin-off» non è altro 
che un nuovo gioco disegnato dalla medesima casa 
e dello stesso genere dei precedenti - per nome, stile 
o azione. Il più recente e clamoroso caso di spin-off 
è la famiglia Pac-Man: Pac-Man, Mrs. Pac-Man, Super 
Pac-Man, Baby Pac-Man e Pac-Man Plus. 


IL PRIMO GIOCO CON IL MASSIMO 
PUNTEGGIO A NOVE CIFRE 

Robotron 2084 ha raggiunto il massimo punteggio 
a nove cifre, cioè più di cento milioni di punti, per la 
precisione 100.525.700. Mica male. 


IL PRIMO LIBRO SUI VIDEOGIOCHI 

Prima o poi doveva capitare. Con il successo ottenu- 
to dai videogiochi era inevitabile che la stampa non 
si interessasse a loro. Ci volevano anche guide e ma- 
nuali per poter giocare sempre meglio. «Come cavar- 
sela coi Videogiochi», di Tom Hirschfeld, è stato il pri- 
mo libro di strategia. La prima guida completa del «vi- 
deogamista» (manie, abbigliamento) è stata natural- 
mente «La difesa della Galassia» di Michael Rubin. 



IL PRIMO VIDEOGIOCO TRASFORMATO 

IN CARTONI ANIMATI 

Naturalmente l’arcifamoso Pac-Man di Bally/Midway. 


IL PRIMO CARTONE ANIMATO 
TRASFORMATO IN VIDEOGAME 

Popeye di Nintendo, ovvero Braccio di Ferro. 



IL VIDEOGIOCO CON 
I PUNTEGGI PIÙ ALTI 


Space Invàderà. Non conta sapere chi ha totalizzato 
il punteggio più alto, l’importante è che siano tanti. 

IL PRIMO GIOCO CON I PUNTEGGI 

PIÙ ALTI FIRMATI 

Una delle doti di maggior successo di Asteroids era 
proprio la sua capacità di visualizzare sullo schermo 
le iniziali degli autori dei punteggi migliori. Ben pre- 
sto l’idea è stata ripresa da altri. 

IL PRIMO VIDEOGAME 
TRA SFORMA TO IN FLIPPER 

Ancora Pac-Man di Bally/Midway. 

IL PRIMO FLIPPER 
TRASFORMATO IN VIDEOGAME 

Video Pinball, di Atari. 


II. LUSTRAZIONI DI KURT VaRGO 


51 









Il futuro degli Home computer è targato IBM? 
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Il nuovo IBM PCjr è l’unico home 
computer a possedere una 
tastiera in grado di trasmettere a 
raggi infrarossi, senza fili, fino a 
sei metri di distanza. 
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a opo mesi di attesa, lunghi studi e dettagliati rapporti degli esperti, IBM ha finalmente lanciato il suo 

home-computer. Citato dalla stampa con il suo nome in codice internazionale «Peanut» (nocciolina), 
il nuovo computer si chiama ufficialmente PCjr (Personal Computer junior) ed è essenzialmente 

una versione semplificata e «mutilata» del famoso IBM PC. 

Per paura che molti uomini d’affari decidessero di comprare questa versione più economica invece del 
PC, la società ha pensato bene di limitare la capacità della memoria RAM (Random Access Memory) a 128K 
e ha reso difficile l’inserimento di accessori, limitando il numero di porte per le estensioni. Il nuovo compu- 
ter si presenta in due versioni: una con 64K Ram e senza «disk drive» e una con 128K di memoria e provvista 
di «disk drive». 

Entrambe le versioni hanno due «porte» per inserire le cartucce. 

La meno cara riproduce solo 40 colonne di testo su un televisore o monitor (che comunque non è incluso 
in nessuna delle due versioni), ma il sistema può essere migliorato fino a raggiungere le caratteristiche 
del modello più sofisticato, che permette di raggiungere le 80 colonne di testo per riga, disponendo di una ca- 




Non tutti i programmi disponibili 
per il famoso IBM PC, sono 
compatibili anche con il PCjr. I 
produttori di software sono già al 
lavoro per adattare i giochi più 
famosi a questo sistema. Nelle 
foto qui sopra alcuni programmi 

in produzione: dall’estrema 
sinistra, Mouser, Sampler, Ultima 

Il e due software educativi. 


f 












pacità di densi tà dei moduli sul video 
maggiore. 

Il modulo con < i isplay su 80 colonne 
richiede un video monitor. 

Per renderlo compatibile con siste- 
mi diversi basta inserire una «card» 
nell’apposita «dimora» nel computer. 
A parte le limitazioni delle espansio- 
ni, il PCjr è abbastanza simile al PC. 
Ha lo stesso microprocessore 8088 e 
la versione potenziata utilizza un «disk 
drive» a doppia densità su due lati e 
con 360K. Viene usato un «drive» a 
mezza altezza e non c’è posto per in- 
stallarne un altro nella stessa ap- 
parecchiatura. 

LA TASTIERA È DELUDENTE 

Uno dei grossi limiti dei PCjr è la ta- 
stiera. Anche se IBM normalmente 
cerca di trarre insegnamenti dagli er- 
rori degli altri, in questo caso non è 
riuscita a farlo con la tastiera del PCjr. 
Come molte altre società che hanno 
deciso di entrare nel mercato dei com- 
puter «di largo consumo», IBM ha sta- 
bilito che la parte su cui si può rispar- 
miare è la tastiera, così quella che è 
stata scelta per PCjr non è come quel- 
la di una normale macchina da scrive- 
re, ma assomiglia piuttosto a un 
giocattolino. 

K come se non bastasse, hanno pen- 
sato di non mettere segni sui tasti ma 
negli spazi tra un tasto e l’altro, tanto 
per rendere l’uso più difficile e scomo- 
do. La spiegazione per questa scelta è 
stata data durante una conferenza 
stampa in cui veniva dimostrato che in 
questo modo chi usa il computer può 
programmare le funzioni della tastie- 
ra a suo piacimento, etichettando di 
volta in volta i tasti. 

Mentre una normale tastiera ha so- 
lo 62 caratteri, per mezzo di chiave 
speciale e un codice per i colori si pos- 
sono sfruttare tutte le 83 possibili fun- 
zioni del PC. 

Una funzione inusuale e nuova com- 
presa nella tastiera offre la possibili- 
tà di trasmettere a raggi mirarossi, 
senza fili, fino a 6 metri di distanza. 
Questa operazione richiede l’inseri- 
mento di 4 batterie A A nella tast iera. 
Può sembrare utile, ma ha anche mol- 
ti svantaggi. Tanto per cominciare, 
I BM dice che se si usa il sistema sen- 
za fili, si può usare un solo computer 
in una stanza. 

Il che non è grave perché pochi di noi 
hanno più di un computer in tutta la 
casa. Però rimane il fatto che se uno 
cammina davanti al computer mentre 
è in funzione, si perdono delle 
informazioni. 

La controindicazione maggiore è co- 
munque in relazione alle batterie. 

Se rimangono nella tastiera per un 
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e per 

caso camminate 

davanti al 
computer mentre 
è in funzione, 
rischiate di 
perdere delle 
informazioni”. 


lungo periodo, è possibile che perda- 
no il liquido e la danneggino in modo 
irreparabile. 

Se poi intendete usare il sistema t ra- 
dizionale a corrente elettrica, cosa che 
tutti preferiranno fare), preparatevi a 
«scucire» altri 20 dollari per due me- 
tri di prolunga che non è compresa nel 
computer. 

SONO DISPONIBILI 
DUE VERSIONI DI BASIC 

Il 1 ’Cjr comprende un adattatore Ba- 
sic incorporato all’ in temo del suo 
ROM. Consciuto come «Cassetta Ba- 
sic», questo strumento permette di 
svolgere tutte le funzioni di registra- 
tore. Se volete l’estension Basic, che 
IBM definisce «Cartuccia Basic», do- 
vrete aggiungere 75 dollari in più per 
la cartuccia. 

Questa versione Basic prevede anche 
il sistema «DOS», elenchi strutturati, 
data e ora. 

SPREMISOLDI FINO ALL'ULTIMO 

Il prezzo dell’ultimo arrivo dell’ IBM 
è ben lungi dall’essere competitivo con 
gli altri computer. Il Commodore 64, 
per esempio, che offre 64K RAM , co- 
sta meno di 200 dollari, mentre il PCjr 
ne costa 669. 

Uno penserebbe che per una simile 
cifra venga offerto un sistema comple- 
to, invece no. ( Itre ai 20 dollari in più 
per il cavo per la tastiera, ci vogliono 
altri 20 dollari per un altro cavo di col- 
legamento con un monitor IBM. 

Volendo risparmiare e usare il pro- 
prio televisore, basta pagare 30 dolla- 
ri per l’adattatore all’apparecchio te- 
levisivo normale. 

E, volendo registrare i programmi 
su cassetta, sono indispensabili un al- 


tro cavo di collegamento e altri 30 
dollari. 

COMPATIBILITÀ SOLO PARZIALE 

Visto che IBM PC e IBM PCjr sono 
prodotti dalla stessa società e hanno 
lo stesso microprocessore, non mette- 
tevi in testa cl ie tutti i programmi sia- 
no compatibili con entrambi. Una co- 
sa che li rende incompatibili è la diffe- 
renza di memoria. Se un programma 
richiede più di 128K RAM, dimentica- 
te di poterlo utilizzare sul PCjr. 

Per fortuna la maggior parte dei 
programmi casalinghi non richiede 
una memoria troppo potente. Un altro 
ostacolo alla compatibilità è il sistema 
operativo. Il nuovo computer utilizza 
una versione più sofisticata (e incom- 
patibile) di DOS, il PC I *OS 2.10. 1 pro- 
duttori di software sono già al lavoro 
per adattare i loro programmi al P( jr, 
cosicché, ora che il computer entra in 
produzione dovrebbe esserci un’ampia 
disponibilità di programmi. Molti uti- 
lizzeranno il modulo a media risoluzio- 
ne, la cui capacità di 320 x 200 è ugua- 
le a quella del Commodore 64, ma que- 
sto modello prevede solo due colori, 
contro i 16 del 064. Per la grafica più 
sofisticata, bisogna usare software ba- 
sato sul modulo ad alta risoluzione 640 
x 200, con 4 colori nel modello base 
e 16 nell’ altro. Gli accaniti consuma- 
tori di videogames sperano in una 
grande varietà di software che verrà 
lanciata sul mercato contemporanea- 
mente al P< <jr. «Crossfire» della Sier- 
ra On Line è già su cassetta (anche se 
manca il tema musicale della versione 
originale) e la stessa società sta con- 
vertendo in questo sistema «Joe Brea- 
ker 2», «Oil’s Well», «Frogger» «Wiz- 
zard o:f Id», «Mr. Oool» e «Ultima 2». 

La 1 r i focom annuncia che la sua intera 
linea di giochi basati sul testo sarà pre- 
sto pronta per il nuovo IBM e anche la 
Sirius sta adattando alcuni dei suoi gio- 
chi per PC. Il joystick IBM è un gioiello 
d’artigianato che offre eccellenti presta- 
zioni. Si può impostare secondo due fun- 
zioni: self-centring e free-floating, e ha 
due pulsanti per il fuoco. Diversamente 
dal PC, nel PCjr si possono inserire due 
leve di controllo in una volta. 

LA MIGLIORE GARANZIA IN AFFARI 

Un grosso vantaggio del PCjr è la 
sua garanzia di 12 mesi. A differenza 
di tutte le altre società che offrono ga- 
ranzie solo per tre mesi, IBM si gua- 
dagna la fiducia del consumatore. 
Quindi se cercate un computer prodot- 
to da una società con una solida repu- 
tazione, all’altezza del suo prodotto, il 
1 ’( jr fa per voi. Ma se cercate un com- 
puter che non costi troppo, rivolgete- 
vi altrove. — Jay Hovard 



COMPUTER GAMES 
ogni mese ti presenta 
tutte le novità, 
i successi, le strategie, 
i personaggi del 
fantastico mondo 
dei videogames e ti 
insegna come usare 
il computer per 
creare tanti nuovi giochi. 
COMPUTER GAMES è il 
mensile per programmare 
il tuo divertimento. 



COMPUTER GAMES - 10 numeri + orologio 



o calcolatore 

lo sottoscritto 
Cognome e nome 

Indirizzo 

C.A.P 


Località 



□ 



Desidero sottoscrivere un abbonamento annuale 
Desidero donare un abbonamento annuale a: 

Cognome e nome 

Indirizzo 

C.A.P 


Località 




Regalo scelto: □ calcolatore - □ orologio elettronico 

Per il pagamento annuo (10 numeri + 1 regalo) di L. 35.000 ho ef- 
fettuato versamento sul eie postale n° 189209 intestato a: Peruz- 
zo Periodici srl, via T. Speri 8, 20154 Milano. (Chi volesse pagare 
l'importo con un assegno può farlo, inviandolo al nostro indirizzo 
in busta chiusa con questa cartolina compilata). L’abbonamento 
decorrerà dal mese di: 






















«Alta tensione», qui proposto nella versione per Apple II, è un classico tra i gio- 
chi di labirinto e la sua invenzione si deve probabilmente a Mac Oglesby. 

Siete capitati per caso in un labirinto recintato e pieno di pilastri, il tutto per- 
corso da corrente elettrica ad alto voltaggio ed indicato con «O». Come se non 
bastasse, vi sono anche 5 robots intercettori, indicati con «R», che hanno il preci- 
so scopo di eliminarvi (e per farlo è sufficiente che vi tocchino). L'unica speran- 
za per salvarsi è di far andare i robots gli uni contro gli altri, oppure di farli an- 
dare contro il recinto o i pilastri ad alto voltaggio; ciò si può realizzare tenendo 
conto che queste macchine infernali si muovono sempre verso di voi ovunque 
esse siano. Per scappare o per manovrare «indirettamente» i robots, vi potete 
muovere nelle 8 direzioni usando i seguenti tasti: 

7 8 9 
4 6 

1 2 3 

Inoltre avete a disposizione 3 «tasti speciali»: 

10 - non vi muovete più per il resto del gioco e osservate con fredda determina- 
zione Tarrivo dei robots, sperando nella loro distruzione. 

-1 - vi arrendete, la situazione è senza speranza. 

0 - fate un grande salto (completamente casuale); è da usare solo in condizioni 
disperate da chi non vuole arrendersi. (Qui sotto, uno schema di gioco). 


aoaaaaoaaoaaaaaaaaoaaaoaaoaaoooaaaoaaoaa 


a 

o 


o 


a 


o 


o 


a 


o a 


o 

o 

o 


a 


o 


a 


o 


Q 

a 

o o 


a 

a 

o 


R 


o 


a 


a 


o 


o 


o 


a 


o 

o 

o 


a 

o 

o 

a 

o a 


R 


o 


R 


o 


o 


R 


R 


o 

o 

o 

o 

o 


oooooaooaooooaaoaooooaoooaaooaooaooooooo 


56 COMPUTER GAMES 




10 
20 
3 0 

40 

50 

fa 0 

7 0 
80 
90 



VUGT0=ASC ( " " ) 

VOLT = ASC < " o " > 

ROBOT = ASC ( " R " ) 

UOMD=ASC(" ! ") 

DIM A (15,40) , Al (15,40) ,N(12> ,L(5) ,M(5) ,L1 (5) ,M1 (5) 

B=1 TO 15 
=1 TG 40 
X = INT <20*RND ( 1 ) ) 



1 00 
110 
1 20 


1 faO 
170 






, *i 



;-DU 

360 
3 7 0 


390 
4 0 0 


460 
4 70 


b 2 <J 


bvl-u 

5 4 0 
550 


£1 


jfoO 

J 70 






IF X 


5 THEN GOTO 120 


A (B,C) =VUDTQ 
GOTO 130 
A <B«C> =V0L1 


130 NEXl 


* 

C 


140 NE X T B 
150 F'OR D= 1 


A (D, 1 ) 
NEXT D 


TG 15 
VOLT : 


A ( D , 40) =VOLT 



A ( 1 , F~ ) = 

NEXT F 
GOTO 260 

H= I NT ( 2+ 1 3*RND ( 1 ) ) 
I = INT (2+38*RND ( 1 ) ) 


180 FOR F = 1 TG 40 
190 
200 
210 
20 
230 
240 
50 
260 
270 
280 
290 

500 


A ( 1 5 , F ) =VQLT 


1 F A < H , I ) 
RETURN 
GOSUB 220 
A(H, I)=UOMG 
J=H : K=I 

N9= 1 TO 
GOSUB 220 






VUOTO THEN GOTO 220 



310 A < H , I ) 


T O /> 
•«» v 

■u* O U 



. (N9)=H 
NEXT N9 



I 





Bl=l TO 15 
FOR B2=l TO 40 
Al (B1 , B2 ) =A ( B 1 ,B2) 




1 ,■ 


80 NEXT EU 


FOR B 1 = 1 TO 5 


L. 1 (31 ) — L- 



. ) 


MI < B 1 > «M ( B 1 > 


4 1 0 

NEXT 

61 


420 

J 1 = 3 

: K 1 

. =K 

430 

Y 9 = 0 



4 4 0 

F 0 R 

D2~l 

TO 15 

450 

FOR 

B2-Ì 

. TO 40 


m-CHR* ( A ( D2 „ B2 ) ) 


PR 




4 8 0 N E X T B 2 
490 FRINÌ 
500 NEXT D2 
510 IF Y9 


\ ? 


10 THEN GOTO 530 




■ «fl 4 * 





INPUT Y9 
J2=J s K2— K 
IF Y9 = 

IF Y9 < 

t ri 


» J * ÉfiC I 



0 THEN GOTO 670 
0 THEN GOTO 1020 
10 THEN 






580 
590 J-J-l 


□N Y9 GOTO 650,640,630,660 

: K-K-l ; GOTO 700 


+-• , ** 



hi ■ 




620 , 590 , 600 



( ì 
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600 J=J-1 
610 J=J-1 
620 K = K + 1 


■ # .ili 


6 7 0 
680 
690 

7 0 0 
7 1 0 
7 2 0 
/ 3 0 


I * * 


860 
8 7 0 


980 


GOTO 700 
K = K + 1 : 



700 






630 J=J+1 : K=K-H : GOTO 700 
640 J=J + 1 : GOTO 700 


650 J=J+1 
660 K « K — 1 


n 

u 


GOTO 700 


K = K — 1 : 

: GOTO 700 

-“SALTO DA 1 MILIONE 
J = INT < lH-8*RND ( 1 ) ) 





iiih 


• * 


K= I N r < 2 + 1 8*RND ( 1 ) 

IF A < J , K ) = VOLT 

A ( J 2 , K2 ) «VUOTO 

A ( J „ K ) -UOMO 


) 


f H E N GOTO 1050 






■ ÉÉH» * *• lfi*I • # É . J 

/40 Htri movimento dei Robot ì ntercettator ì 


750 IF A(X.Y) 


l 


YOLT THEN GOTO 840 


7 6 O X 2 = X : 
770 X = X + X 2 
780 
790 
800 
8 1 0 
820 


Y 


I 


V 


n 

a 


X=SGN(J-X) 


Y=S6N ( K-Y ) 


Y-Y+Y2 


IF A ( X . Y ) 

* m 

IF A ( X , Y ) 


UOMO THEN GOTO 850 
VUOTO THEN GOTO 820 


A (X2, Y2) «VUOTO 
RETURN 

A ( X , Y ) «ROBOT 
A(X2, Y2>= VUOTO 


8 3 0 
840 RETURN 
850 G9=99 


RETURN 



N9=l TO 5 


880 X=L(N9) : 

890 GOSUB 750 


Y=M (N9) 


69=0 




0 THEN GOTO 1030 
M (N9) =Y 


900 IF G9 
9.10 L<N9)=X 

920 NEXT N9 
930 FOR N9=l TO 5 
940 IF A <L (N9) , li (N9) ) 

950 A (L (N9) , M < N9 ) ) «ROBOT 

960 NEXT N9 

970 FOR N 9 = 1 TO 5 




VUOTO THEN GOTO 960 




VOLT THEN GOTO 440 


IF A (LTN9) „M (N9) ) 

990 NE XI NV 

ÌOOO FRINÌ "HAI DISTRUTTO TUTTI I ROBOT, LA STANZA E ' TUA f ! ! 11 
1010 GOTO 1060 


1020 FRINÌ "TI ARRENDI, EH " 

"**** SEI STATO DISTRUTTO DA UN ROBOT 
1040 GOTO 1060 


1030 FRINÌ 


i i i 


***■* 


11 


1050 FRINÌ 


n 


1 060 


**** ALTO VOLTAGGIO, SEI MORTO 
FRI NT "VUOI GIOCARE ANCORA (S/N) " ; : 

<> "S" THEN GOTO 1170 


i i i 


**** 


fi 


I NAUT 







1070 IF RISA* 

1080 PRINT "LA STESSA CONFIGURAZIONE (S/N) 
1090 IF RISA* 


II 


INPUT RISA* 


* V 


"S" THEN GOTO 60 


1100 FOR B 1 =1 TO 10 


FOR B2=l TO 20 


A<B1,B2)=A1 (B1 ,B2) 


1110 NEXT B2 


NEXT B 1 


1120 FOR B 1 =1 TO 5 
1130 L ( B 1 ) =L 1 ( B 1 ) 
1140 NEXT B1 


M ( B1 ) «MI ( B1 ) 


1150 1 


K = K 1 


1160 GOTO 430 
1170 END 
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«La riscossa delle zanzare» è un 
programma per Spectrum 16K. 

Protagonista è ovviamente una zanzara 
che deve compiere il suo «dovere» ovvero 
pungervi* 

Questa zanzara, manovrata da voi 
tramite dei tasti cursore (5, 6. 7 , 8), deve 
succhiare il sangue agli uomini, 
rappresentati da una IJ lampeggiante. 

Una volta punti tutti gli uomini presenti 
nel labirinto, ne appariranno altri in 


1 REM 


bLU 1 !»» 


Re 


10 RETTORE : POR i *0 TO 47 

§8 RÌ89 T' P0KC USR 

40 DRTR 06 <160, 149 , 149 .213 .88, 
86 , 34. 126 , 126 ,42,42. 107 , 73,69. 66 
46 DRTR 0,126,106,66,106,66,12 
6, 16, 16. 16, 16. 16, 16, 16. 16, 16 _ 
60 OR+R 6,10, 21 , 26,60, 94,66 , 94 
,102,90,66, 126,102,90,66,266 
66 GO 3U6 3000 
76 LET U«6 

80 CL8 : POR lui TO 704: PRINT 
ll(K)j: NEXT 1 

68 POR K*1 TO U: 00 5U6 4000: 
NEXT h 

64 ^RjNT 4 Rt 4 10 A lli "PUNT10000" 


PRIN 


66 PRUE E 
90 LET 


‘id 1 * 

i ■13; 


Ulffi 


LET y i al4 


|— Xi 

92 LET d 6»"6 ■ 

94 LET pa0; LET V «3 

dx i «10 : LET dyi *30 


96 LET 
■96 
100 


US 


120 LET fi- 
P i I > "4" RND 

il 



B0 


Id0 


J4 


T 

II 


-tff 
146 LET 


XBXi 4 ( f »■ 

> 0 ) 


M 


ItalNKEYI: 1 
THEN LET ri* 

6" RND Xl<20) 


( 



RND 


5“ RND Vi >0)4 
U): LET IlaRT 


R 41*121 
6U6 1100 
•Ib166 THEN 00 



RND f 


RND Xi 

U bU i - ( f fa 

<3l) 

LET la RTTR X 
TR (X4l,U) 

160 IP 4a27 OR 41 b27 THEN 00 6U 
6 1000 

166 IP 4al21 OR • a87 
OR 4la57 THEN 00 SUB 
170 IP 4 a 186 OR 

8U 80 1 IP®8CREEN4 
*<>"" THEN 

200 PRINT RT xi ,yi ; "t"i RT xi+1, 
yii (" *' RND di<>"7"$ ♦("X" RND di 

a"7") 

210 PRINT RT X.yr’R": PRINT RT 

x+i,y;“ 

xiax: LET ylay 
dia fa; DEEP ,006,0 
260 PRINT RT Ì0.20-LEN STRI p;p 
260 PRINT RT 

00 LET iPXaSQN (X-PXl): LET ip 
y *S0N^ (^-py i ) 


(x ,y ) o"i" 

T p ap 410 





306 


1 


PXapxi+ÌPX: LET pyapyif 



. ? LET IdaRTTR (PX.py) 

laRTTR (PX+l,Òy) 

IP (4da27 
ET Vi 


310 K 

X THEN L 
318 IP (I 
y THEN LET 




LET Id 


1*27) RND iP 


d 


+ 1.PW 
iRT PX.py 


» 

i ; " " : P 



a27 OR 4dlJB27l R 

r Rf u pxi,pyi ; “ìrt p 

" : PRINT ZNK li PRPER 

ì "C" : RT px+l,pyj '’D" 



NO ÌP 

306 

RT PXi 

7 


numero sempre maggiore. 

Tutto questo però non è così facile, 
perché il DDT e una paletta vi 
ostacoleranno in due modi: prima di tutto, 
in caso di incontro, vi possono uccidere 
direttamente; oppure possono eliminare gli 
uomini il DDT è nocivo per tutti!]. 

Per poter girare liberamente nel labirinto 
vi consigliamo di attirare il DDT o la 
paletta in qualche punto critico in cui 
rimanga bloccato momentaneamente. 



30 

49 


LET 

REM 


PXi 



y 

1 


36 


idXaDO 

dyi ) 



0 LÌtI 

gn (y « 

6 LET dXadXi +idX : 


yi apy 


-dxl) I LET id 


LET dyadyi* 


1 

X 


8 m 



P 


ET IdaRTTR 

CdX+1 , dyVI . 

(4d a27 OR 4 
™ __-ÈT idxaS: S 
368 XP (Idad? OR I 
y THEN LET idyaO: 0 
370 PRINT RT dxi ,d 
-, 1 ,dy i ; n •*: PRI 

ri 7) m 


(dx ,dy) 


LET Id 


id 


l Tg ìe6 N0 

wur ld 

dyil 57 "1 RT dXi 
41, dyi ; " "J PRINT 6RI0HT 1; PRPE 

INK 11 RT dx ,dy; "E" ì RT dX4l, 


60 LET dXiadX 

0 TO 

P M 



LET dyiady 



f la 


M l« , 


00 




IP Va 

>§ep p T 

V U» 

P 4a67 

1190 REfuRN U "® 

lì?0 POR 
60: BEEP 



4100: LET vav-l 


: 00 TO 370 
•lag? THEN LET P 
GO TO 320 






ia-10 TO 
i : NEXT n 


P" Ua0 P 4MEN # àO L ¥5 Kl&0 


1 





,10; PLRSH l; 


1 il 


OR 


1: BE 
PREMI 


RINT 

R 11 

OR ia60 TO -40 8TEP 
.01,1: NEXT i 
20 PRINT 60; PLRSH 1;" 

UN TRSTO PER 0XOCRRE 
2030 00 TO (1960 RND XNKEY|a"")+ 
70 

2099 REM 

2100 LET II au 410 
2106 POR i a-4,0 TO 60 



00 SUB 4000 
100 


BEEP .01, i 

NEXT l 

110 POR ial TO U: 

0 NEXT i: PRUSE 
8130 gO TO 

3808 pIinT R »0?®PlÀsh I 1; R-? ( 0?5; " 5 
RTTENDERE, PREGO " 

3010 POR ial TO SBR^STEP 16 

RERD n: POR Ja0 TO 18 



3020 RERD n; POR J 
3026 BEEP .0028,10 

LE? maXNT (n/2) 



(n/2-m)»2al THEN LET 
1S4CHRI 34CHR 
TO 3060 


4CHR0 174ChS| 


( i 4 J ) 


CHRI 

II 


164CHRI 04 


LET nauti NEXT J: NEXT i 
































RTfl 66636 , ©5638,38769, 387® 
9. 32766 . 40560 , 40764 

S§7S?!!ii?i&? M7 ' MT7a ' 


fi 64761.40863 
lai T0 380 
31: DEEP .001 



327^8 
024.16 
38: POR 

80 ■■■ 


LET 1 1( i *351 + j J a C t 021-1 4 J ) 


NEXT 

POR ia672 
Ì6+CMR 


- « 7 ®*: LET l*UJ 

6+CMR0 3+CMRt 17+CHRi 3+" 
XT 


TUR 
M 



) +1 


aINT (RNDt30) +1 
4030 PRINT RT à,bi IHK 2j PAPER 



7; PLfiSH l; "U" 


4Ì40 RETURN 
9000 CLEfiR 


SfiUE "zanzara" line 
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Ecco un gioco per VIC20 di alto 
equilibrismo, informatico e no. Una 
cordicella, si fa per dire, unisce due 
altissimi grattacieli: il nostro eroe, sotto 
(ma sarebbe più giusto dire sopra) lo 
sguardo impaurito di migliaia e migliaia 
di persone deve passare da un attico 
airaltro. Piovono le scommesse: qualcuno, 
cinicamente, spera di arricchirsi da 
un'oscillazione di troppo; ma tutti seguono 
con il cuore in gola, trattenendo il respiro. 

L'equilibrista è nelle mani del giocatore 
che deve riportarlo attraverso il computer. 


10 REM SENZfì-RETE 
20 DIM fl<24),B <24),S<24> 

FT= 1 E6 : fi»7680 ; H=38400 

30 8=0 : B=0 : BP=0 : W=0 


NS=0 * LR=-1 : FF=0 
40 PR I NT " 3" : P0KE36879 , 3 1 
50 FOR V=0 TO 87 
60 RERD X 



9 .. 1 



70 
80 NEXT 

90 POKE 55,255 : POKE 56,t> 


100 

110 


INPUT "LIVELLO 1-10" iL$ 
L=VRL<L$) = IF L< 1 OR L>10 


THEN PRIMI" 3" 


GOTO 1 00 


120 PRINT"3" : PGKE36369, 255 
130 FOR V*0 TO 24 
140 RERD FKV) 

150 RERD S<V> 

160 RERD B < V ) 

170 HEXT 
180 D$~ 

" raEZZSCRRrCZZRRRZZZRRSErsiZ 
190 FOR V=0 TO 
200 PR I NT D$ 

210 HEXT 
220 FRI NT 

•'raZZaZZZRSCZZRRR2ZZR3EZZ. r aZZ 


230 FOR V=0 TO 10 
240 PRIMT D$ 

250 HEXT 


:4#«5*z Ste«Mi*!araz ah 


••ssz an««tsszntz 

270 FOR V=0 TO 21 

PRIMT" 1Z Sii#*" 



con i «piedi per terra». 

Ci vogliono dodici passi per arrivare da 
una piattaforma all'altra; un perfetto 
sincronismo è fondamentale. Un passo 
nella fase di oscillazione può essere fatale, 
fate molta attenzione! Ci sono dieci livelli 
di difficoltà: il nemico numero uno 
ovviamente è il vento che spira di traverso 
e senza pietà. 

Ci sono tre tasti di controllo: S per 
andare avanzi, Z aggiusta il bilanciamento 
sulla sinistra e X sulla destra. 

Buona passeggiata, al trentesimo piano. 


£ 


290 NEXT 

300 FOR V-0 TO 22 

P0KE8 1 64+V , 1 58 


310 

320 

330 


350 


NEXT 

D®0 : FD=0 : POKEH+PD+494, 2 
340 P0KEG92 ,16 = P0KEG+ 114,17 = 

POKEH+92 , 6 = P0KEH+ 114,0 
FOR V=#G+93 TO G+104 
POKE V , 18 : POKEV+H-G, 1 
POKEY+22, 19 = P0KEV+22+H-G, 0 
HEXT 

TI $—"000000" 

FOR V=0 TO 24 
D=fl < V ) +S*S ( V > +B#B< V > +BP+W 



370 

380 

390 

400 


410 G03UB 1000 
420 IF FF*1 THEN 758 

430 NEXT 

440 GOSUB 2000 
450 IF NS=12 THEN 690 
460 FOR V=0 TO 24 
470 D»fì< 24-V > +S#S < V > +EìfB < V> +BP+W 
480 GOSUB 1000 
490 IF FF=1 THEN 750 
500 

510 GOSUB 2000 

IF NS-12 THEN 690 





550 

560 

570 

580 

590 

600 




n Ffip Vsp i Tn 

< V ) +S#S < V ) +B#B < V ) +BP+ W 
GOSUB 

IF FF=1 THEN 750 
NEXT 

GOSUB 2000 


IF NS=12 THEN 690 
FOR V*0 TO 24 





61 




D=-fì<24-V>+S#S <V; 
GOSUB 



630 IF FF 






GOSIJB 2000 
IF MS- 12 THEN 690 
670 W=<L-1>#< 


600 

660 









"3" : POKE36879, 158 ■' P0KE36863, 248 


700 T-INT <TI/60) 


710 



i, l 
¥ 




il 



n 



INTCTI/60); " SECONDI 



pTssT* 



m 


• rr < fi ccrr " 


iujtu 


720 IF TCFT 
730 FRI NT"] 

40 GOTO 79© 

750 PR I NT " □" : P0KE36873 , 220 : P0KE36869 , 248 
760 IF MSCNS THEN MS=NS 
770" 



I* ohJ 

790 



";NS;" PASSI " 


) DI PASSI 


" ; ms 





li 



RESTURE 
GET A$ 

820 IF A*="Y" 

830 GOTO 810 

IF ABS<D)>200 



30 




1 0 1 0 



THEN FF-1 





0 , 2 



«■Pf 



20 



oc 



C~ W rj 
2010 
2020 




i : 




2oo 



C s Ci- er 

# w i “ * tj < #y* p *j , f 

IF BOB THEN 
GET A* 

IF A$ 

IF A$«"X" THEN B=1 
IF A$="2" 


BP+ 1 0*SGN < B ) : B=0 


Il !"• Il 
’J 


THEN 8=*LR ■ ' R=-SGN<LR> : NS=NS+1 : GOSUB 3U0U 



B— 1 



3000 PuktU+91+Nb, 22 • P0KEG+92+NS, 24 : POKEG+1 13+NS, 23 • POKEG+1 14+Ny, 25 



3010 

3020 FOR K = 1 


S , 0 : P 








S, 18 : POH 


IF NS=12 






•jy , u 


XT 

EG+92+HS , 20 : P0KEG+ 1 1 3+NS , 1 9 ■ P0KEG+ 1 1 4+N3 .• 2 1 


G+ 1 04 , 1 6 : P0KEG+ 1 26 , 1 7 : FOR K== 1 TO 5080 ; NEXT 



129,1 53 , 1 89 ,153 , 90 , 68 , 24 ,24,24,24, 36 , 36 , 36 , 36 , 1 02 , 
9 DATA 0 , 0 , 8 , 0 , 0 , 0 , 0 , 8 , 0,0,8, 0 , 0 , 0 , 0 , 255 


* I I*- I**, 

t * * I 


4028 DATA 8,48,96,120,112 , 34 , 252 , 1 60 ,160, 32 , 88 , 72 , 72 , 72 , 1 88 , 
4038 DATA 3 , 6 , 7 , 39 ,18,15,2,2,2, 5 , 4 , 4 , 4 , 4 , 2 , 255 

0 DATA 8 ,0,1 28 , 8 ,0,0,1 28 ,64, 32 , 1 28 ,64,1 28 , 1 28 , 64 , 8 , 255 


■« 


» cr cr 

■ **J 



4U50 



•J K) KJ 



5020 

5036 

cr 



ir; O cr ir; • ;« cr cr ■-> cr rr; •-.ircr cr cr ■"« c:; c; 

C'J‘J C-'— 1 *-* .* Cl'J’J .* £~ *«J .* J— 1 «- 1 ,* C *,J * J ,* lH. ' J 


3 , 2 , 25 , 9 , 1 2 , 46 , 16 , 21 , 50 , 22 , 38 , 49 , 28 , 38 , 4 ( 


34, 46, 44, 40, 55,41, 45,60, 37, 51 , 65,33, 56, 69,28 
61,72, 25, 66, 74, 23, 71 , 75,21, 75,74, 18, 79, 72, 17 
DATA 83 ,69,15, 86 , 65 , 1 3 , 89 , 60 ,12, 92 , 55 , 1 7 , 94 , 46 , 1 1 




96,38, 10, 98, 30, 18, 99,21, 10, 100, 12, 18, 108 





READY. 
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Questo programma, compatibile con il 
Commodore 64, è stato ideato dal nostro 
lettore Massimiliano Campagnoli di Arona, 
provincia di Novara. 

Le regole sono quelle del tradizionale 


gioco con i dadi, con la sola differenza che 
qui è possibile scegliere tra due diversi 
livelli di abilità. 

Alla fine del programma comparirà il 
punteggio con la classifica. 


10 REM 


***DRD1*«* 


15 REM MASSIMILIANO CflMPflGNOLI-V. PI AVE N.37 

64*** 














M* S£& I 1 



17 REM ***ONLY 
20 FRI NT "3" 

30 PGKE53281 ,2 : PRINT: PRINT SPRINT 

40 PRINTTFIBC 10) " 

41 PRINTTfiBC 10)" 

42 PRINTTfiBC 10)" 

43 PRINTTfiBC 10)" 

44 PRINTTfiBC 10)" 

45 PRINTTfiBC 10)" 

46 PRINTTfiBC 10)" 

47 PRINTTfiBC 10)" 

48 PRINTTfiBC 10)" 

49 PR I NT = PR I NT : PR I NTTfiB < 1 0 > " sR I PRODUZ I ONE 










ss m 


?» 


tl 












11.» t * 



If 


II 


18 " 

II 




II 



51 

52 

53 


1 0 

THEN GOSUB 6005 


I II 


;L$ 


50 GOSUB 3000 : PR I NT ” OT 

INPUT "fi CHE LIVELLO i u * 

IFL$® "2" 

IFL$® " 1 "THEN GOSUB 6000 
54 PRINT 11 n 11 

60 FORT® 1 TO 1 000 = NEXTT : PR I NT " 3" 

96 PRINT: PRINTTfiBC 3) "LANCI PER PRIMO 

97 FORT=1TO50: NEXTT: PRINT :PRINTTfiBC3) "PREMI UN 

s" "G0T098 

100 PRINT '73" 

105 LETX®INTC6*RND<l))+l:LETR 
110 PRINT: PRINT: PRINT 
120 PRINTTfiBC 5) " 




" ; N : PR I NT 


TU, " : 



98 GETL$ : IFL$ 



II 


II 


121 PRINTTfiBC 5) 

122 PRINTTfiBC 5)" 

123 PRINTTfiBC 5)" 

124 PRINTTfiBC 5)" 

125 PRINTTfiBC 5)" 

126 PRINTTfiBC 5)" 

127 PRINTTRBC5)" 

128 PRINTTfiBCS) " 


/ 

r 

i 


A 

/ i 
i 


T 

I 


ÌA 

/ I 
/ I 
I I 
I 



i 

I / 
I / 
1/ 



/ 


/ 


II 


II 


II 


II 


II 


II 


il 


ti 


i/ 


il 

il 



FRITTO 


PRINTTRBC5) " 

1 30 PR I NTTfiB C 5 ) " 

135 PRINTTfiBC 5)" LANCIO IN OPERA. ATTENDERE. 
1 40 FORT® 1 TO2080 : NEXTT 
150 : PRINT: PRINT: PRINTTfiBCS) "HAI 
1 60 FORT® 1 TO 1 000 : NEXTT : PR I NT " 

165 LETK» I NT C 6#RNB C 1 ) ) +H : LET Q 

166 PRINT: PRINTTfiBCS) "HO 

167 IFK®7THENPRI NTTfiB C3) "HO FATTO 

168 PRINTTfiBC3>"H0 FATTO :"K: 

169 IFG®N THEN GOSUB 4000 

170 


II 


H • 





II » 



: "K-l: FORT» ITO 1000 


à 

# 







300 NEXTG 

500 IFX*1 THEH GOSUB600 
510 IFX»2 THEH GG8UB609 
520 IFX-3 THEH D0SUB617 
530 IFX*4 THEH G0SUB625 
540 IFX=5 THEH G0SUB633 
550 IFX*6 THEH GOSUB650 


560 GOTO 160 

600 PR 1 HTTRB O ) " mmmmmmmmmmtmmrn" 

601 PRINTTfiBO)"! I" 

602 PRINTTfiBO) "I I" 

604 PR I HTTRB 0)"l * I" 

605 PRINTTfiBO)"! I" 

606 PRINTTfiBO) "I I" 

607 PRIHTTFIBO) "" """ — 

608 RETURN 

609 PR I HTTRB ( 3 ) " 

610 PRIHTTfiBO) "I I" 

611 PRINTTfiBO) "I * i" 

612 PRINTTfiBO) "I I" 

613 PRIHTTfiBO) “I * I" 

614 PRIHTTfiBO) "I I" 

615 PRIHTTfiBO) 

616 RETURN 

618 PRINTTfiBO) "I |" 

619 PRIHTTfiBO) "I * I" 

620 PRIHTTfiBO)"! * I" 

621 PRINTTfiBO) "I * I" 

622 PRIHTTfiBO)"! I" 

623 PRIHTTFIBO)" — " 

624 RETURN 

625 PR I HTTRB O ) " ■mmh' 1 

626 PRINTTfiBO) "I I" 

627 PRINTTfiBO) "I # * I" 

628 PRIHTTfiBO) "I I" 

629 PRINTTfiBO)"!# *1" 

630 PRIHTTfiBO) "I I" 

631 PRIHTTfiBO )""’ "" " 

632 RETURN 

634 PRTNTTflBO) M l Ì M 

635 PRIHTTfiBO )"l* * |" 

636 PRINTTfiBO) "I * I" 

637 PRINTTfiBO) "I # * I" 

638 PRINTTfiBO) 11 1 I" 

639 PRINTTfiBO) 1 " " 11 

640 RETURN 

650 PRIHTTFIBO) 

651 PRIHTTfiBO)"! I" 

652 PRIHTTfiBO)"!* * I" 

653 PRINTTfiBO)"!* * I" 

654 PRINTTfiBO) "I * * I" 

656 PRIHTTfiBO)"! I" 

657 PRIHTTfiBO)"' " " 


658 RETURN 

3000 3*54272 

300 1 FGRL=ST0S+24 : POKEL , 0 \ HEXT 

3002 POKES+5,88 

3003 PGKES+24,15 

3004 REfiDHF, LF, DR 

3005 IFHF<0 THEN RETURN 

3006 POKES+1 > HF 

3007 P0KES+4O3 

3008 FGRT»1T0DR : HEXT >' 

3009 POKES+4 , 32 = FORT* 1 TO50 = NEXT 

3010 GOTO3004 

3011 DRTfi 25,177,250,28,214,250 

3012 DfiTfi 25, 177,250,25, 177,250 

3013 DfiTft 25,177,125,28,214,125 

3014 DfiTfi 32,94,750,25, 177,250 

3015 DfiTfi 28,214,250,19,63,250 

3016 DfiTfi 19,63,250, 19,63,250 

3017 DfiTfi 21, 159,63,24,63,63 

3018 DfiTfi 25, 177,25,24,63, 125 

3019 DfiTfi 19,63,250,-1,-1,-1 
4000 FRI NT "ri" 

4010 PR I NT = PR I NT : PR I HT 

: PRIHT : PRINT '• PRIHT 
4020 PRINTTfiB( 15) 

" sljfiME OVER" 

4025 FORT * ITO 1000 •* NEXTT 
4030 PRIHT'M" 

4040 PRINT: PRIHT 
4050 PRIHTTfiBOS) 

"PUNTEGGIO" : PRIHT 
4060 PRINT" 


4070 PRINTTfiBO) "P. TUOI 

"P. MIEI " 

4080 PRIHT: PRIHTTfiBO) R ,, 

Q: PRINT -PRINT: PRINT 

4090 IFR >QTHENPR I HTTFlB < 2 ) 

"BRFlVO VINCI TU!": END 

4095 IFR®QTHENPRINTTfiBO) 

"PRRFGGin I I " 

4110 IFR <QTHEHPR I HTTFlB < 2 ) 

"HO VINTO IO!" 

4120 END 

5000 FORT* ITO 1000 

: NEXTT : GOTO4000 

6000 LETH*i 

6001 RETURN 

6005 LETH=2 

6006 RETURN 

REfiDV . 
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Con. rapprossimarsi deiranno scolastico 
inizia su COMPUTER GAMES una serie di 
programmi rivolta all'uso del computer per 
ottimizzare i nostri tempi di studio» 

Il primo di questi programmi, studiato 
per il Commodore 64, che certo 
vi tornerà utile per tutto il corso di 
studi matematici, 

è la soluzione di un'equazione di secondo 
grado ad una incognita. 


La forma classica di questa equazione è: 

ax 2 + bx + c = O 

incui le lettere a,b,c, rappresentano i termini 
noti, la x l'incognita da calcolare. 
Conoscendo la formula: 

x = ~k ± V b 2 -4ac 

2a 

che fornisce le due soluzioni, si è potuto 
scrivere un programma semplice che certo 
vi eviterà laboriosi calcoli. 


20 1 

PRINT : 

PRINT : PR 

30 1 

PRIHT " 

INTRODUCI I 

35 1 

PR I H T " fi 

:»>: 4 E X 4 C 

36 1 

PR I N T 


40 

INPUT " 

fi= "jfì 

41 

INPUT " 

r.*, ti • ri 

w» JC5 

42 

INPUT " 

C = " ; C 

50 1 

PRINT 


60 

IF fi * 

0 THEN GOTO 

80 ; 

D=B*B~4*fi*C: 

90 

IF D < 

0 THEN 200 

100 

REM REALE 

110 

D- SQR 

<D> 

120 

B— -B 


1 30 

31=<B+B>/<2*A> 

140 

B~ 

D>/<2#fì> 

150 

PR I NT 

"SOLUZIONI" 

160 

PRINT 

c 1 co 

OX / 

180 

END 


1 90 

REM IMMAGINARIE 

200 

PRINT 

"SOLUZIONI 

210 

B=-B 


220 

D*ABS < 

D> 

230 

D * SG 

!R<D) 

240 

PRINT 

B/<2#fl>; "+" 

.£ -JK) 

PR I NT 

b/C2*a:j; 

260 

END 


380 

IF E=0 

i THEN GOTO 

3 1 0 

PRINT 

"SOLUZIONE 

328 

END 



COEFFICIENTI 11 

=2 PI " 


300 


358 


H 


nifi. 

imm. 


m 


C/B 


FRI NT "EQUAZIONE DEGENERE 


m 


360 FRI NT "RE INTRODUCI I PARAMETRI" 


*-» i 


0 GOTO 


»***! er 
O-J 


II 

II 


REfiDV. 



Invitiamo come sempre i nostri lettori a 
inviarci i programmi-gioco da loro inventati, 
attenendosi alle regole pubblicate nei 
precedenti numeri della rivista. 

Informiamo tutti coloro che hanno già 
partecipato a questa iniziativa, che gli 
elaborati sono al vaglio del nostro comitato 


di esperti e presto sarà spedito a casa il 
diploma di «Master control programmer». 
Ricordiamo che i programmi 
devono essere inviati, con tutte le 
indicazioni necessarie, in busta chiusa a 

COMPUTER GAMES - Via Tito Speri, 8 - 
20154 Milano. 
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BIT: STORIE DI COMPUTER 



Dopo la conclusione del primo ciclo 
di dieci puntate dedicate a «computer 
e dintorni», Italia 1 ne ha annunciata 
una seconda serie di 25 trasmissioni a 
partire da settembre. Il programma, 
condot to dal noto «umorista» Luciano 
De Crescenzo, si presenta come una al- 
legra chiacchierata, forse talvolta 
troppo allegra e troppo chiacchierata, 
con il fine di raccontare il mondo dei 
computer e dell’ informatica. 

Un'ampia panoramica dunque per 
narrare la nascita del primo calcolato- 
re, la storia della sua «stirpe», il suo 
futuro, accompagnata da una serie di 
informazioni per spiegare i termini 
chiave delFin formati ca: software, 
hardware, floppy disk, chip, basic. 

Ogni puntata era accompagnata da 
filmati originali, sia di produzione ita- 
liana, sia di realizzazione estera, in col- 
laborazione con la BBC e la CBS; men- 
tre un ospite in studio illustrava le ap- 
plicazioni del computer nei campi più 
diversi come la medicina, la didattica, 
la ricerca, l’industria, l’organizzazione, 
l’economia, il tempo libero. 

Nella prima puntata si è parlato del- 
le ricerche svolte da un gruppo di stu- 
dio di Colorado Springs, in U.S.A., per 
stabilire Fautenticità della Sacra Sin- 
done, poi del ruolo dell' elaboratore nel 
campo della chirurgia plastica e della 
morfologia anatomica, della prepara- 
zione di Francesco Moser per la con- 
quista del record dell’ora a Città del 
Messico. Un computer ha analizzato e 
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rielaborato tutta una serie di dati, dal- 
l’altitudine, alla pressione atmosferi- 
ca, alle reazioni fisiche e chimiche del 
campione per assisterlo nella sensazio- 
nale impresa. Si è parlato poi dell’ap- 
plicazione dell’ elettronica all’editoria, 
alla composizione geografica, alla fo- 
tocomposizione, della possibilità di 
controllo delle funzioni di bordo di un 
bolide di Formula 1 lanciato a 300 chi- 
lometri all’ora, di come impostare sullo 
schermo del computer di casa il «ter- 
ribile 740» o di come programmare la 
produzione di migliaia di panini in una 
panetteria computerizzata. 

Insomma una trasmissione tra il «se- 
rio e il faceto», giustificata anche dal- 
l’orario forse non troppo stimolante 
(domenica ore 12.15), che alternava a 
not izie, interventi di esperti e filmati 
le performances di De Crescenzo e gli 
spots pubblicitari. 

IL DISC JOCKEY TUMATICO: QUANDO II 
PROGRAMMA VIAGGIA NELL'ETERE 

Ogni venerdì Radiotre trasmette al- 
le 16.00 nelFambito della trasmissio- 
ne «Un certo discorso» (replica la do- 
menica immediatamente successiva, 
alle 14.00) un ciclo sperimentale in ot- 
to puntate intitolate «Radiotext». 

Di cosa si tratta? Del primo esperi- 
mento di trasmissione in modulazione 
di frequenza su rete nazionale di segna- 
le «software», cioè di programmi per 
personal computer, nella sua dimensio- 
ne specifica di ! >anca dati culturale, gra- 
fici, bibliografia, discografia, indici ra- 
gionati, programmi applicativi. 

Perché trasmettere via radio pro- 
grammi per personal computers? 
«Principalmente per due motivi — di- 
ce il direttore di Radiotre, Enzo 
Forcella: 

Primo: per sperimentare diretta- 
mente dal punto di vista dell’operato- 
re radiofonico l’impatto con l’infori na- 
tica "diffusa 5 e il suo strumento di mag- 
giore penetrazione sul mercato, il per- 
sonal computer per l’appunto. 

Secondo: per indagare il rapporto 


tra emittenza e utenza in questa fase 
di profonda trasformazione tecnologi- 
ca e cult urale indotta dal consumo, che 
potremmo già definire di massa, di 
prodotto informatico. 

Nei primi anni ’70 l’emittenza pub- 
blica lanciò il binomio radio/telefono 
come nuovo fenomeno di sviluppo del 
messaggio radiofonico. Questo feno- 
meno, nel bene e nel male, ha condi- 
zionato per un decennio la dimensio- 
ne comunicativa tra jet 1 1 ittenza e uten- 
za. Ha trasformato il linguaggio della 
radio, e, in molti casi, i suoi contenu- 
ti; ha costituito un diverso modello d’a- 
scolto e di partecipazione. 

L’informatica apre oggi un nuovo 
capitolo nella storia della produzione 
e del consumo radiofonico». 

Istruzioni per Fuso 

11 Radiot ext è il primo sist ema di «Te- 
lematica povera» in Italia. Grazie al pro- 
gramma radiofonico sarà possibile orga- 
nizzare un sistema di terminali interi- 
genti in grado di ricevere ed elaborare 
le stesse notizie contemporaneamente. 

Il Radiotext combina le caratteristi- 
che di diffusione del mezzo Radio con le 
capacità di elaborazione del computer. 

— Per accedere al circuito del Radio- 
text occorre: una normale radio in FM 
e un Microcomputer compatibile a 
quello utilizzato per la trasmissione. 

11 sistema è molto semplice: è suffi- 
ciente collegare l’uscita «cuffia» della 
Radio con l’Input della memoria di 
massa del calcolatore. 

A questo punto la memoria utente 
del calcolatore accederà ai dati tra- 
smessi dalla Radio potendo interagire 
con essi liberamente. Qualora l’utente 
voglia conservare i dati trasmessi dal 
Radiotext potrà salvarli sulla memoria 
di massa tipica dei Microcomputer: cioè 
il comune registratore a cassette. 

— I computer utilizzabili per Radiotaxi 
sono: CBM 64; Spectrum 48K; MIO. 

In successione verranno diffusi se- 
gnali «buoni» per ciascuno dei tre com- 
puter per assicurare alla trasmissione 
un pubblico quanto più largo possibile. 
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li cinema si sta impa- 
dronendo del videogame. 
Dopo il classico Tron si 
vanno moltiplicando i film 
che hanno come protago- 
nista quell’area, resa in- 
certa^dalla luce lattigino- 
sa, cfie confina con il mo- 
nitor televisivo. , * , 

Come in Tron, c’osi nei 
film di Nick Castle, The 
Last Starfighter, da poco ' 
uscito negli Stati Uniti, 
capita che il mondo reale . 
e quello del videogame 1 # 
si confondano in nfodo 
inestricabile. 

L'ultimo guerriero stel- 
lare, di cui parla il titolo, 


e intatti, cosi come ei^P 
protagonista di Tron, 
un ragazzo con una pas- 
sione monomaniacale per 


Ma un giorno questo ra- 
gazzo, che si chiama Alex 
(ed è interpretato (lai ven- 
tiquattrenne Lance Guest) 


: una 




viene avvicinato aa un 
personaggio - molti) per- 

e,ariche*molto pe- 
ricoloso: una specie di, Fe- 
clutatore desolasti di ven-t 
tura. Questo ^signore ha 
un nome strano, Cèntau- 
ri, ma anche appropriato 
poiché non sta cercando 
reclute per la legione stra- 
niera, bensì per un eserci- 
to che combatte la sua 


un n 
ri, m 
poicl 


guerra temone in terre 
molto più lontane, al di là 
dello spazio e del tempo. 

Alex è un campione nel 
condurre la sua astronave 
da combattimento tra le 
mille insidie simulat* J *‘ 
videogames, quindi 
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mostrargli le cose incredi- scelli spaziali che appaio- 
bili che stanno al di là dei no sullo schermo siano 
confini della fantasia. realtà solide e concrete, 
La novità è che in que- quando invece sono sol- 
sta favola oggi c'è un nuo- tanfo il prodotto di un pro- 
vo personaggio. Un prota- gramma computerizzato», 
gonista elettronico, il vi- Castle rifiuta ogni para- 
deo computer, che nelle gone con Tron. «Quello 
favole cinematografiche era un film del 1982», pre- 
sta diventando sempre cisa, «molte immagini ri- 
più importante (basti pen- cordavano ancora la qua- 
sare al clamoroso succes- lità grafica di un cartone 
so di War Games). animato. Oggi invece il 

Forse perché il cinema computer è perfettamente 
lo teme come un cugino in grado di simulare l’im- 
invadente e cerca di ren- magine fotografica», 
derselo amico. Il giocato- Castle è convinto che 
re di vide tegame ha una dopo il suo film l'industria 
sua caratteristica vincen- cinematografica si orien- 
te: può entrare nello terà decisamente verso il 
schermo, cambiare la tra- computer per la realizza- 
ma della storia. Lo spetta- zione degli effetti speciali: 
tore cinematografico, per «Oggi possiamo inquadra- 
ora, può soltanto osserva- re un oggetto da dieci chi- 
re passivamente ciò che lometri di distanza», cita 
avviene sullo schermo, ad esempio, «e volargli ad- 
Forse (ci piace immagi- dosso con una rapida zoo- 
narloi è proprio per riaffer- mata fino ad inquadrarlo 
mare la sua superiorità nei minimi particolari», 
che il cinema assume, co- Castle è instancabile 
me nel caso di The Last nell’illustrare le meraviglie 
Starfighter , l’aspetto di un delle nuove tecnologie 
videogame. In questo film grafiche computerizzate: 
ci sono ben 27 minuti d’a- «Le immagini vengono co- 
zione completamente rea- struite da migliaia di mi- 
lizzati dal computer. Bat- croscopici poligoni che il 
taglie spaziali, astronavi e computerà in grado di as- 
mondi alieni, simulati, per semblare e modellare. La 
la «modica» cifra di cin- Gun Star, l’astronave che 
que miliardi di lire, dalla appare nel mio film, è 
Digital Production, la dit- composta da quasi mezzo 
ta di computer graphics milione di poligoni e più di 
californiana che ha avuto un milione ce ne sono vo- 
in appalto gli effetti spe- luti per rappresentare le 
ciali elettronici. battaglie stellari». 

L'orgoglio della Digital Certo i micropoligoni 
Production si chiama Cry che accorrono a migliaia 
Super Computer, una qua e la sullo schermo, 
creatura cibernetica gi- obbedienti al programma 
gantesca, in grado, secon- 




del computer, non posso- 
no fare tutto da soli. The 
Lasf Starfighter ha avuto 

bisogno di buoni attori, terminante, almeno quan- 
come Robert Preston, nel- do si tratta di creare delle 
la parte di Centauri, ma favole, 
soprattutto della straordi* E dal momento che 
naria creatività di Ron creare favole cinemato- 

Cobb, un disegnatore di grafiche è molto costoso, 
fumetti passato al cine- il computer si dimostra 
ma. Le sue strisce veniva- due volte provvidenziale, 
no pubblicate dal Los An- «Non solo rende possi- 
geles Free Press ed erano bili i nuovi effetti speda- 
considerate troppo provo- li», ci spiega Nick Castle, 
catorie per essere pubbli- ma ci permette di abbas- 
cate da giornali meno an- sare di molto il costo dei 
ficonformisti e più ricchi, film. Una scena creata da 
Cobb cercò lavoro altrove computer è infinitamente 
e la prima cosa che trovò meno costosa di un’iden- 
fu un film a basso costo tica scena realizzata f il- 
diretto da un regista sco- mando un set cinemato- 
nosciuto, un esordiente, grafico pieno di complica- 
un certo Carpenter. Il film ti macchinari costruiti per 
era Dark Star , una specie ingannare l’occhio dello 
di Alien realizzato con me- spettatore», 
no soldi e forse con più Naturalmente l obietti- 
fantasia. Più tardi Cobb fu vo di fare tutto con l'elet- 

chiamato da Ridley Scott Ironica, di pilotare milioni 

a disegnare proprio la e milioni di invisibili poli- 
creatura di Alien e da al- goni per creare qualsiasi 
torà la sua carriera proce- immagine desiderata, è 
de a gonfie vele. ancora lontano. «La tec- 

«La responsabilità del oologia elettronica digita* 
film è quasi piu sua che le è tuttora nella sua fase 
mia», dichiara cavaliere- pionieristica e noi com- 
scamente Castle, «Ron hai mettiamo ancora moltis- 
scatenato la sua fantasia simi errori perché abbia- 
visuale e ha creato una mo fretta di arrivare a un 
serie incredibile di extra- risultato comunque nuo 
terrestri, provenienti dai vo», ammette Castle. «ma 
pianeti più diversi e lonta- i pionieri, nella storia del 
ni della Lega Planetaria», nostro paese hanno sem* 
In attesa che i compu- pre dovuto correre: un 
ter vengano forniti di fan- tempo erano inseguiti dal* 
tasi a (ammesso che ne le frecce, oggi, almeno nel 
abbiano bisogno) il fatto- cinema, dai debiti», 
re umano resta quello de- Claudio Lazzaro 


r 



INSERZIONI GRATUITE DEI LETTORI 



Offro programmi per Commodore 
64. inviatemi 1500 i re in francobolli 
per ricevere la lista. 

Dispongo sia di drive che di 
registratore 

Sturare Enrico - Corso Casale 
416/6 * Torino - Tel. 011-898756. 

Vendo cassetta Atari funzionante 
prezzo di partenza L. 15.000. Ven- 
do al maggior offerente cassetta 
Combat. Telefonare allo 055- 
705882. Via di Soffiano n. 102. Fi- 
renze. Chiedere di Stefano Caio* 
li. 

Offro per Ti 99/4A in Basic e Basic 
esteso cassette con 4 programmi 
di giochi a scelta L. 20.000 cadau- 
na. Per richiedere lista inviare fran- 
cobollo L. 400. A: Masoni Silvia * 
Via Donzelli 76, Monsummano 
51015 - Tel. 0572-153353. 

Occasionissima. Per i possessori di 
uno ZX Spectrum, offro 14 libro 
nuovissimo. Further programmìng 
for thè ZX Spectrum originale ingle- 
se a prezzo super super scontato. 
Scrivere a Giorin Marco - C. Ita- 
lia 57 - 13100 Vercelli. 

Vendo base I ntell ivision con 7 
splendide cassette, I! tutto in otti- 
me condizioni e perfettamente fun- 
zionante a L. 350.000. 

Pagano Salvatore - Via Auricchio 
2, 80058 Torre Annunziata (NA- 
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Tel. 081-8525594 ore 20. 

Offro programmi per CBM64 a so- 
le 2.000 lire l'uno. 

Telefonare a: Dino 089/9223. 

Offro base Intellivision H2 casset- 
te quasi nuovo, il tutto compreso di 
imballaggio a sole 350.000 
trattabili. 

Saverio Rutigliano • Via G. Radu- 
la 1 • Matera 75100 - Tel. 216864. 

Se hai un Vic20 e vuoi software per 
il tuo computer a prezzi stracciatis- 
simi non puoi non inviare al Vie 
User Club di Napoli le tue richieste 
di liste. 

Scrivi o telefona ad A. D’Ottavio 
- V. D. Fontana 27 * Napoli • Tel. 
460254. 

Wow, offro 32 programmi per Vic20 
a sole 4.000 l’uno e per ogni 5 gio- 
chi acquistati ne regalo uno a scel- 
ta. Scambio gioco Super-Alien Car- 
tridge con joystick. 

Tavasso Mariano - Tel. 081- 
8805955 - Via Matteotti, 26 - 
80027 Frattamaggiore (NA). 

Vendo computer Vic20 + Interfac- 
cia cass. + 3 cassette giochi. Do- 
menico Serafini - Via Borsacchi, 
26 - Roseto di Abruzzi - Tel. 
0858-92665. 

Vendo Vic20 + registratore ultimo 
modello -f 5 cassette con giochi 
e Utilities + una serie 4 dì riviste 
con programmi. Tutto in garanzia 
a L. 400.000, 

Enrico Dal Pezzo - Viale Einaudi 


15/1 - Arese (Mi) - Tel. 9382067 ore 
pasti. 

Vendo console Leonardo della linea 
GIG più due cartucce {Soccer-Alien 
Invaders) al prezzo incredibile di so- 
le L. 180.000. Per eventuali infor- 
mazioni telefonare a: Cecaro En- 
nio • Via Vittorio Emanuele 72 • 
Parete (CE) Tel. 8117329- Prefis- 
so: 081. 

Offro VCS 2600 con 1 4 cartucce tra 
cui Defender Star-Riders, Atlantis, 
Berzek, Ms PacMan, Et, Dragonfi- 
re, Riddle of thè spinx. Enduro ed 
altre valore più di un milione per 
L. 490.000. 

Franco Gabasio - C. Marconi 1 • 
Vercelli 13100. 

Vendo console Intellivision più cas- 
sette: Obert, River Raid, Novablast, 
Truckin, Burgertìme.Tron, Football 
Space Armada, Poker + Intellivoi- 
ce con Space Sparants. Il tutto in 
ottime condizioni a L. 650.000. Dei 
Pini 28 * Tel. 081/7418191. 

TI 99/4A a L. 150.000 Ex Basic a L. 

80.000 Reg. Tenax a L. 80.000 car- 
tucce e Music maker, Moon min. e 
Calcio a L. 20.000 cad. 

Telefonare al 851268 di Sergio 
Baldassari • Via Calzabigi n. 
144A - Livorno * Cap. 57100 pre- 
fisso 0586. 

Circa 200 programmi su disco e 
cassetta per CBM-64, prezzi dalle 

5.000 alle 30.000 Lire. Scrivere o 
telefonare Marino Russo - Via 
Sandro Gallo n. 169 - 30126 Ve- 


nezia Lido - 041-30777 o 768593. 

Per Colecovision: Pittali, Tank Wars 
Mouse trap per Atari, Reai Sport, 
Tennis per Colecovision Atari / Co- 
leco converter; prezzi bassi vendo 
anche joystick per Atari. 

Fabrizio Brunelli - Viale Europa 
57 • Roma • Tel. 06-5914756. 

Vendo cassetta per Vic20 con 10 
giochi (5 in Basic e 5 in L.M.) a so- 
le 15.000 lire comprese spese di 
spedizione. Scrivere o telefonare a: 

Silvestri Umberto - Via Tiburto n. 
70 ■ 00019 Tivoli (RM) Tel. 
0774-292117 - ore pasti. 

Offro Videopac - Philips G7000 an- 
cora in garanzia con 10 cartucce 
tra i migliori giochi. Il tutto a L. 
400.000. 

Bacci Patrizio • Via Pietro Gori n. 
15 - 57100 Livorno « Tel 
0596*34705 - ore pasti. 

Giochi eccezionali per Commodo- 
re 64 a prezzi incredibili e listati per 
Sega SC-3000 a lire 5-10 mila cad. 
Scrivere a: Roberto Deibello - Via 
Giarizzoie 7 - 34148 Trieste. 

Vendo gioco elettronico da tavolo 
«Pack Monster» (praticamente nuo- 
vo) + set batterie nuove + alimen- 
tatore per collegamento a rete elet- 
trica. Tutto a lire 65.000 trattabili. 
Bertogno Nicola - Via Risorgi- 
mento, 20 * 35020 (PD). 

Computer ZX81 più espansione di 
memoria l6KRam inoltre cedo no- 
ve fantastici videoaames il tutto a 






sole L. 250.000. 

Cagnetta Giuseppe - Via Cristia- 
ni n. 19 * 20162 Milano - Tel. 
6430272. 

Per Commodore 64 vendo da 5.000 
a 40.000 software. Telefonare al- 
lo 0143-666480 per la lista. Oppu- 
re scrivere a: Luca Vitale - Viale 
IV Novembre 15 * Arquata S. 
(Alessandria). 

Vendo programmi per ZX Spectrum 
a L. 5.000 cad. Quantità minima 2 
programmi. Forti sconti per quan- 
tità. Richiedere catalogo oltre 100 

titoli. Sansavini Stefano • Via dei 
Macci 18 - 50122 Firenze ■ Tel. 
055-652321. 

Offro Intellivision + Tennis, Calcio, 
Basket, Burgertime, Night Stalker, 
Scacchi, Space Hawk, Dracuia, Po- 
ker. Tutto in ottime condizioni a L. 
360.000 intrat. 

Telefonare ad Alessandro ore se- 
rali - Tel. 0332-261208 • Varese. 

Offro cassette - compatibili sistema 
Atari VCS in buon stato. 

Pole Position = 4.500 L. 
Defender = 3.500 L. 

Phoenix = 4.500 L. 

Jungle - Hunt = 4.000 L. 
Giordano Luca - Via S. Chiara 41 

- Napoli - 80134 • Tel. 081-206915. 

Offro o cambio Dracuia e Micro- 
surgeon (Imagic) per Intellivision al 
miglior offerente preferibile zona di 
Vercelli. 

Vigone Roberto • Via Attone Ve- 
scovo 24 - 13100 Vercelli - Tel. 
0161-67451 ore pasti. 

Vendo sistema ECS Intellivision 
comprensivo di: base, tastiera e 
computer Adaptor a L. 450.000. 
Vendo inoltre 10 cassette per lo 
stesso sistema a parte. 
Rivolgersi a Guido Tavassi • Via 
Acitillo 55 - Napoli • Tel. 652275 
(081). 

Offro ZX81 più espansione 
16KRam più alimentatore e cavet- 
ti, completo di manuale inglese e 
italiano tutto a lire 250.000. Telefo- 
nare allo 040-617278. 

Savarese Luigi • Via Induno 13, 
Padova. 

Vendo console Intellivision + Luc- 
ky Key Board + computer Adap- 
tor + 5 cartucce: Calcio, Tennis, 
Auto Racing, Lock’n Chase, 
Scooby-Doo’s Maze Chase. Tutto 
come nuovo, in garanzia. Telefo- 
nare al 080-417200 e chiedere di 
Lorenzo. 

Vendo console Mattel all’eccezio- 
nale prezzo di L. 200.000 con 2 cas- 
sette gioco a scelta tra Triple Ac- 
tion - Nova Blast e Auto Racing. 
Chiedete dì: Mavilla Massimo • 
Via S. Vittorino n. 28 • Messina 

- Tel. al 771918. 

Offro Atari nuovo tipo 2600 con 


cassette (Defender M$ - Pac Man) 
a L. 200.000 con scatola ed istru- 
zioni con ancora 5 mesi di 
garanzia. 

Scrivetemi! Pagano Roberto - 
Via Trieste 82 - Tel. 2937465 - 
Messina. 

Offro per Vic*20 Inespanso. Vendo 
300 giri di nastro pieni zeppi di paz- 
zi giochi. 

Sperotti Cristiano - Via Oratele di 
Mallo 14 - Roma • Tel. 06-6092814 
ore pasti - invio liste gratis. 

Offro ZX80 nuova Rom uguale a 
ZX81 . Stampante alimentatore 1 ,2 
A - 7 cassette programmi da 1,2, 
16 K manuale in italiano, listati + 
altro a L. 100.000. 

Claudio Capaccio • V. Genova n. 
6 • 18012 Vallebona (IM) - Tel. 
265016. 

Offro cartuccia Defender per con- 
sole Atari a Lire 59.000 nuovissima. 

Cirillo Roberto • Via Cara velli, 52 
- Parco Sole B/5 • 80058 Torre An- 
nunziata (NA) - Tel. 8621812. 

Vendo base Mattel Intellivision + 
oltre 20 titoli lire 50.000 contratta- 
bilissime + 2 joysticks compresi 

nel prezzo. Telefonare ore serali 
3666851 o 9911677 solo Roma e 
dintorni. Chiedere di Marco. 

Offro console Intellivision + com- 
puter Lucky + registratore per 
Lucky + modulo Intellivoice + 24 
cassette stupende, in garanzia, 
svendo a L. 1.300.000. Tel. 
055/223821. 

Piazzini Maurizio, Via Burchiello 
25 • 50124 Firenze. 

Vendo cartucce compatibili con f'A- 
tari VCS 2600. Anche novità, a 
prezzi strepitosi! ! ! Per maggiori in- 
formazioni scrivere a: Massimo 
Tabasso, Piazza Moiineris 1 - 
12038 Sa vigliano (CN). 

Vendo oltre 250 programmi a prezzi 
con due zeri per ZX Spectrum, Te- 
lefonare ogni giorno dalle 14.00 alle 
1 5.00 o scrivere a: Rosario Di Mo- 
dica • Via Castelfidardo 37 - 
97019 - Vittoria (RC) Tel. (0932) 
98351 2. 

Offro VCS CX2600A Atari in ottime 
condizioni nuovo (Natale). In più 3 
cassette tra cui Ms. Pac Man e 
Cangaroo a L. 30.000. 

Telefonare ore pasti 081) 
7605937 - Cestaro (NA). 

Occasione 1 Vendo Atari VCS 2600 
con 2 joysticks, i paddle, il trasfor- 
matore, il libretto d’istruzioni + 7 
cartucce complete di scatole e re- 
lative istruzioni: Ms. Pac-Man, En- 
duro, Phoenix, Video Chess, Com- 
bat, Atlantìs, Defender. Per un va- 
lore di oltre 800.000 lire, vendo a 
L. 400.000 il tutto perfettamente 
funzionante. 

Chiedere di Zanella Carlo/Rober- 
to - Telefono: 02-96370318. 


Offro Vic20 +- registratore espan- 
sione 16KRam + vari videogiochi 
e vari programmi, tutto a L. 

450.000. 

Telefonare ore pasti a Lombardi 
Mario - Tel. 2567039 - Milano. 

Occasione! Causa acquisto home 
computer cedo Intellivision + te 
seguenti cassette: Poker, Loch *n’ 
Chase, Astrosmash, Advanced 
Dungeon and Dragons a sole L. 

400.000 trattabili. Marcello Gian* 
none - V. Reg. Siciliana, 4912 - 
Tel. 449583 - Palermo. 

Offro Vic20 + registratore + 
espansione 16KRam + vari video- 
giochi e vari programmi tutto a L. 

450.000. Telefonare ore pasti a: 

Mario Lombardi - Via Palmano- 
va 209 - 20132 Milano - Tel. 
2567039. 

Offro Safe Cracker Lire 50,000. 
Scambio Poker e Black Jack con 
Football Americano 

Mario Tassetti - Via Stezzano n. 
18 - Prefisso 035 - Tel. 530660 - 
Telefonare ore pranzo. 

Offro per Intellivision vendo o cam- 
bio: Sea Battle Space, Battle-T rìple 
Action, Fathom-lce Trek. 

Telefonare a Sergio 02/6126528 
ore 19 e 30 - 20 e 30 • 12 e 30 • 13 
e 30. 

Vendo o scambio Atari Modello 
2600 -l- 7 cassette dalla più costo- 
sa L. 100.000 alla meno costosa L. 

25.000. Scambio con Commodore 
64 + registratore. Telefonare per 
accordi a: Donati Lorenzo * Via A. 
Inganni 84 (Mi) * Tel. (02) 4151432. 

Offro programmi per ZX Spectrum 
disponiamo di circa 300 program- 
mi 16 e 48. 

Luca Tosolini • V. San Giovanni 
7 • 33019 Tricesimo (UD) - Tel. 
0432-851747. 

Offro programmi per CBM64 a so- 
le 2.000 lire l’uno. Telefonate a: 
Dino 089-9223. 

Offro base Intellivision + 2 casset- 
te quasi nuove, il tutto compreso dì 
imballaggio a sole L. 350.000 
trattabili. 

Saverio Rutigliano - Via G. Padu- 
la 1 - Matera 75100 - Tel. 216864. 

Offro una console Intellivision In 
ottimo stato (maggio 83) + cas- 
sette Frogbog, Soccer, Basket, 
Poker, Space Armada, Auto, Bow- 
ling. Il tutto per L. 450.000 
trattabili. 

Umberto Volpe - Piazza Ferrare- 
se 16 - Bari - Tel. 210096 (080). 

Offro programmi dì vario genere 
per Vie 20: Distroier, Cheopper, G. 
Prip, Star Wars, Space Eggs, Brea- 
kout, Collision, Brands Match a £. 

25.000 cad. Scrivere l'ordinazione 
a Chiesa Paolo • Via Matteotti 2 
- 370609, Villafranca (VR). 


Offro Videopac Philips G7400 con 
22 cartucce n° 1 + 3-4-6*8-20-32- 
33-36-37*38-39-41-43-44-47-49-5 
1-52-53- Demon Altack, Atfantis, Il 
tutto come nuovo a £. 800.000 trat- 
tabili. 

Gentili • Via Cherubini 3, Bologna 
• Tel. 473173 ore 13-14 o dopo le 
ore 20. 

Offro console Intellivision più 
n° 4 cassette: Tennis, Frog Bog, 
Vectron, Poker a lire £ 370.000. 
Scrivere a: Nicola Guercia - Via 
Torino 41 ■ 71042, Cerignoia (FG) 

- Telefonare al 0885/26208. Ore 
pasti. 

Offro intellivision + 20 cartucce: 
Dracuia, Pittali, Donkey Kong, 
Beauty and thè Beast, Skiing, etc... 
Tutto a lire cinquecentomila. 

Nicola Calzetta • Via Del Fono n° 
25 • 19100, La Spezia - Tel. 
509533. Telefonare ora cena. 

Offro Pittali 2, Space Shuttle (£. 
60.000), Star Master, Yuthank Ham 
(£. 40.000), oppure cambio con car- 
tucce Atari o Coleco. 

Marco Cannetti - Via Osoppo 7 

- 37124, Verona - Tel. ore pasti 
(no luglio) 045/918380. 

Offro cartuccia imagic per Intelli- 
vision, Dracuia, e Tropical Tronble 
a £. 65.000 oppure scambio con al- 
tre 2 cartucce. Scrivere a: 

Marco Pinardi - Via G. Fattori 3 

- 24047 Treviglio (BG). 

Offro console Intellivision con no- 
ve cartridges fra cui Lock’n Chase, 
Frog Dog, Soccer, Basket etc. 

P. Bertoli - Via G. Bruno 60, Se- 
sto S.G. (Milano) - Tei. 2474814. 

Offro Turbo £. 70.000, Lady Bug £. 

35.000, Smurf £. 40.000, Cosmic 
Avenger £. 35.000, Pepper II £. 

40.000, Donkey Kong £. 40.000. Ri- 
ver Raid (Acti Vision) £. 40.000. Tutte 
per Colecovision. Rivolgersi a: 
Morandini Marco - Via Del Pozzo 
n° 36, Udine * Tel. 0432/294968. 

Offro base Intellivision più i seguen- 
ti giochi: Golf, Tennis, Demon At- 
tack, Burgertime, Lock n Chase, 
Chess, Night Stalker, Happy Trails. 
Il tutto per L. 350.000 trattabili. Te- 
lefonare a Dario 039/380508 - ora- 
rio pasti. 



Cerco modulo SSS o cassetta del 
gioco Soccer (Calcio* per TI 99/4A. 
Gradito anche l'elenco degli altri 
giochi o di altri programmi. 

Enrico Castagnetti • Piazza Mu- 
nicipio 4 • 13060 Valdengo (VC). 

Cerco programmi cartucce video- 
giochi per Texas Instruments TI 
99/4A. Telefonare a: Luigi Dessi - 
Tel. 459342. 


71 


Cerco programmi per la tastiera In- 
telti vision della Mattel Electronics. 

Fregapane Massimo • Via Roma 
n. 3 - 22071 Cadorago (Co) Tel. 
031/903163. 

Cerco cartucce per Inteilivision 
Mattel: Zaxxon, Popeye. Donkey 
Kong a buon prezzo. Per 
informazioni. 

Telefonare al: 0187-660269 Doga- 
na di Ortonovo - La Spezia. 

Cerco programmi, tantissimi e 
super-ultra-fantasmagorici pro- 
grammi per il computer Atarì 800 
XL su nastro (cassetta) oppure cer- 
co listati per fo stesso computer. 
Massimiliano Quigliatti - Via F. 
Giovanni, 2 • Varese • Tel. 
0332-242213. 

Cerco cassette TI 99/4A videogio- 
chi e, con urgenza, TI Extended Ba- 
sic - Rivolgersi a: 

Sergiacomi Roberto • Via Don 
Bosco n. 112 - 06023 Gualdo Ta- 
dino (PG); oppure telefonare al- 
lo 075/916167 durante le ore 
pasti. 

Cerco registratore del Vic20 in buo- 
ne condizioni e con un prezzo 
ragionevole. 

Ceglia Leonardo • Via Giulia 16 
• Telefono 6541429 - Roma 


Cerco programmi da inserire con 
la tastiera alfanumerica Intellivi- 
sion. Chi può darmi una risposta te- 
lefoni al 40620 (0574) dalle 13.00 
alle 14.00. Arri Franco * Via S. 
Chiara 2/a 50047 Prato (FI). 


Cerco possessori del personal 
computer Sharp Mz-700 per scam- 
bio programmi e per approfondir- 
ne la conoscenza. Cerco inoltre 
cartucce Inteilivision a basso 
prezzo. 

Massimo Moras - Via F.lli Ban- 
diera 3 - 33170, Pordenone. 


Cerco programmi giochi per Apple 
Il registrati su floppy disk. 

Cristiano Valli • Piazza Dell’As- 
sunta 1/a • 20100, Milano. Tele- 
fonare 02/5398463. 


Spettabile redazione, cerco Zx 
Spectrum. I6K completo di cavi. 

Borandelli Alessandro - Viale 
Borri 219 - 21100, Varese - Tel. 
0332/261208 

Compro Calcio Vie 20, cassette 
Atari per computer Vie 20. Cerco 
inoltre amici per scambio di casset- 
te Vie 20. 

Alessio Rebuscini • Via Don Min- 
zoni 40-28021, Borgomanero 
(NO) • Tel. 0322/82293. 

Cerco espansione di memoria 
per Commodore Vie 20, tale 
espansione deve essere da 16 
Kbyte. 

Di Palma Antonio - Via Petrosi- 
no 10, Nocera Inferiore (SA) • Tel. 
069/923810 (ore pasti). 
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Cerco console Atari 2600 con joy- 
stick, con cassette Pole Position e 
Pac Man o Ms Pac Man. Scrivete a: 

Fiocchi Luca - Via Aldo Moro 23 
• 42035, Castelnuovo Monti (RE) 
- Tel. 0522/812358. 


Cerco programmi per tastiera Intel- 
livision scambio, cartucce: Utopia. 
Lock’n' Chase, Microsurgeon, Star 
& Stike. 

Tel. 0574-40620 - 40620, Prato * 
dalle 12 alle 14 chiedere di Fran- 
co, in assenza lasciare recapito. 


Compro Coleco a £. 250.000, com- 
pro per Mattel: River Raid, Barn Ri- 
der, Q Bert, Chess, Mission X e al- 
tre anche della vecchia serie. Prez- 
zo da definire. 

Telefonare a Gigi 051/270214, 
possibilmente ore pasti. 

Cerco una cassetta di Atari per il 
mio computer Apple II. Il nome del- 
la cassetta è: Donkey Kong. Indi- 
rizzo: Simone Spreafico • Via Fa- 
tebenefratelli 27, Erbaceo • Tel. 
642383. 

Cerco computer Vie 20 con regi- 
stratore e almeno un gioco, casset- 
ta o cartuccia tutto in buone 
condizioni. 

Fiocchi Luca - Via Aldo Moro 23 

- 42035, Castelnuovo Monti (RE) 

- Tel. 0522/812358-811311. 



V? 


Scambio per CBM64 programmi 
veramente eccezionali come Sam 
per fare parlare il tuo 64 Simons 
Bas, Summer Games, Flight Simu- 
lator Il e molti altri. 

Telefonare a: Campana Pieran- 
gelo allo 0185-273335 - Rapallo * 
Via Salita Boschetto 7/3. 

Scambio programmi per il Vic20 - 

Meschieri Stefania - Via Tasso- 
ni n. 12 * 41032 Cavezzo(Mo). Tel. 
0535-58075. 

Scambio oltre 700 programmi) 
Spectrum fra cui novità fresche da.. 
Londra. Scrivi a: ’ 

Montarsi Giuseppe - Via Suore 
19 - 40010 Sala bolognese, o te- 
lefona dopo le 20 allo 
051-955039. 

Scambio per CBM64 programmi 
Veramente eccezionali come Pole 
Position, Of 014 Dus, Defender Ata- 
ri, Beach-Head e novità assolute. 
Giochi Olimpici e Flight Simulator 
II. Scrivere o telefonare a Rampa* 
na Piero • Rapallo, Via Salita Bo- 
schetto 7/3 ■ Tel. 0185-273335. 


Vendo programmi per CBM64 (One ' 
on one, Baseball. Soccer, Zaxxon. 
l Mr. Wimpy). Inviate le vostre liste: 
o le vostre richieste a: Tiziano Leo- 1[ 
rie - Via Crispi n. 49 - 65100 Po-u 
enza, o telefonate dalle 14 alle 




15 al 0985-78103. 

Scambio o vendo a prezzi simboli- 
ci programmi per Commodore 64 
esclusivamente su cassetta. 

Dino Degli Esposti * Via Nino Bi- 
xio, 67 - 60015 - Falconara M. ma 
(An) • Tel. 071-913509. 

Scambio «Tron Maze Tron» con 
«Tennis» Inteilivision e Pittali Pem 
Inteilivision con Zaxxon per Intelli- 
vision. Solo per Livorno. 

Fini Federico - Via C. Ebat, 27 * 
Livorno - Tel. 804504. 

Grande scambio. Cedo TI 99/4A in 
cambio di base Inteilivision ed al- 
cune cassette (in caso di più offer- 
te sceglierò chi mi offrirà più 
cassette). 

Davide Razzano - Via Noruzzi n. 
13 - 27100 Pavia. 


Scambio computer Tendy TRS 80 
color 16K (Apr. 84) con ZX Spec- 
trum 16K o 48K (per 48K offro diff . 
in soldi, trattabile). Per informazio- 
ni: Tei. 035-701095 chiedere di 
Walter o scrivere a Bonazzi Wal- 
ter ■ Via 4 Novembre 79 - 24028 
<BG>. 

/ 

Possiedo it supermega fantastic 
ommodore 64, Scambio qualsia 
i t;po di software per esso. 

Francesco Biliari - Via Ciovass 
4 - 20121 Milano - Tel. 02-870951. 


Scambio programmi per Spectrum. 
Cerco istruzioni di Mobit, Espiona- 
ge Island. Master Key (fotocopie) in 
cambio di Atic Atak, Vu-Caic-File 
Penetrator o altri. 

Andrea Schirone - Via Grandi 123 
• Limbiate (Mi) Tel. 02-9960129. 

Cartucce Smurf, Looping, Space 
Panie, Cosmic Avenger, Mouse 
Trap Carhital Turbo con o senza 
modulo guida con cartucce Magic 
Parker Epyx per Colecovision. 
Marinozzi Walter - Via S. Marti- 
no • 56040 Castellina Marittima 
(Pisa). 


Scambio per Commodore 64 gioch 
e utility su nastro o disco. 
Telefonare o scrivere a: Parissi 
Eraldo * Via dei Mughetti 36 
10151 Torino- Tel. 011-734354. Ri 
spondo a tutti. 


Scambio programmi per Vie 20. Per 
mia lista inviare £. 450 in francobol- 
li, gratis se inviate le vostre. Prez- 
zo di un programma £. 2.500 solo 
su cassetta Stecca Andrea - Via- 
le Porta Adige 58 • 45030 Boara 
Poi. (RO). 

\A 1 

Scambio software per CBM64 trà . 

jCui Mr. Wimpy, Football, Fusmar,' 

Falcon. Patrot, Fort Apocalypse © 

(tri Utilities come Turbo Tape 

otocalcio, ecc. Per informa 

ioni scrivere o telefonare a. 

Tibollo Marco • Viale Ofanto 

313 • 71100, Foggia - Tel. 

0881/37555. 


I 






Scambio per Vìe 20 programmi di 
giochi solo in Cm su cassetta mas- 
sima serietà. Si cerca cartridge Vic- 
mon e l’espansione 16K. Scrivere 

a: Areste Franco * Via Gramsci 4 
- 70051, Barletta (Bari). 

F Scambio programmi Commodore 

64. Talocchi Alberto • Via Don 
Sturzo 17 - 57029, Venturina (LI) 

• Tel. 0565/852207. 

Scambio per Commodore 64, ven- 
do programmi al prezzo di £. 2000. 
Cassetta con 20 a £. 30.000. Scri- 
vi o telefona Testi Giancarlo - Via 
F.P. Da Cherso 4 int. 6 - 00143, 
Roma . Tel. 06/5038267. 

Scambio con cassette Fiouse Trap, 
Zaxxon e Smurf o vendo ciascuna 
cassetta a 50.000 lire. 

Biosa Salvatore - Via Aido Moro 
11 ■ 08100, Nuoro - Tel. 0784/ 
200151. 

Scambio programmi per Commo- 
dore 64. Ne ho più di 200. Manda- 
temi le vostre liste (preferisco 
scambiare su disco). Gabriele 
Giordano * Via Perecca 11 - 81055, 
S. Maria C.V. (CE). 

Scambio Atari VCS 2600 + casset- 
te Space Invaders, Surrounds. ga- 
ranzia, 3 mesi di vita con Coleco in 
buono stato + somma mancante. 

Pirozzi Nicoletta * Via A. Gram- 
sci, Acqui Terme (AL) - Tel. 
0144/51698 ore 13-14,30 - 18- 
19,30. 

Scambio videocassetta Atari, Ga- 
laxian con qualsiasi cassetta Acti- 
vision o Imagic preferibilmente Ri- 
ver Raid, Activision. 

Andrea Scagliola • Via N.S. De- 
gli Angeli 2/6 • 17100, Savona • 
Tel. 019/805629. 

Scambio cartucce dì Commodore 
Vie 20. Scambio Home Baby Sitter e 
Speed Bingo Mat con 2 cartucce di 
tipo spaziale Chelli Nicola - Via Ar- 
rigo Luppi 5 • 44037, Jolanda Di 
Savoia (FE) • Tel. 0532/836636. 

Scambio programmi di giochi per 

Vie 20. Rossi Enrico - Via Isorel- 
le 8 A/3, Savignone (GE) - Tel. 
010/932441. | 

l Scambio, vendo 100 giochi su c asi- 
li setta per Commodore 64. Prenotaci 
I re telefonicamente, i migliori sul 
I mercato. Petroccione Walter - Via j 
V Primaticcio 34 • 20146 Milano 4 
Tel. 423400. ' 

Scambio programmi per CBM 64 
originali Commodore per contatti. 

Caterino Nunzio • Via Roma 2 • 
01033, Casal Di Principe (CE) - 
Tel. 081/8923003. 

Scambio programmi per CBM 64 op- 
pure vendo a prezzi fallimentari lire 
2000 l'uno. Telefonare o scrivere a: 

Maurizio * Via Panizzi 13 • 20146, 
Milano - Tel. dopo le 20, 02/427890. 




Scambio programmi per CBM 64. 

Sergio Galperti - Via Giordano 
Bruno 7 • 25080 Ciiiverghe (BS) • 
Tel. 030/2620417. 

Scambio programmi con tutti i 
ragazzi che hanno un computer Vie 
20 il mìo indirizzo è: Marco 
Mazzoli • Via Bozzeto 51 /A, Mon- 
telupo F. (Firenze) * Tel. 
0571/51706. 


Per Commodore 64 più di 50 f 
tastici giochi su cassetta di 
scambio/vendo oltre a Thelast 
Logo, Pascalsi Mons, Basic, Ba 
4, Koalapainter e molti altri. Sari 
tre o tei: 

F. Serra * Via B. Aires 13 - 1013 
Torino - Tel. 011/3299146. 


Scambio programmi per CBM 64. 
Se interessati scrivere o telefona- 
re a: Lattuada Maurizio • Via Pa- 
nizzi 13 • 201 46, Milano - Tel. 
02/427890. 

Scambio cartucce t ntetl ivi sion: 
Frog-Bog, Astrosmash; in cambio, 
richiedo cartucce Intellivision: Bow- 
ling e Golf. 

Andrea Carcavallo ■ Via XXVI 
Febbraio 24 -11100, Aosta • Tel. 
0165/362078. 

Scambio o vendo listati e cassette 
Vie 20. Scambio inoltre programmi 
per PB 100: 

Per il listino chiedere a: 

Savella Luca - Tel. 011/256505 - 
Via Sospello 192 • 10100, Torino. 

Scambio o vendo software per 
Spectrum 16o48k. Dispongo di cir- 
ca 300 titoli a prezzi bassissimi: 
45.000 per un 16k (Setpac, Cyrus, 
Tranz ecc) 47.000 per un 48k 
Armando Tarquini • Via Della 
Porta 35 - 65100, Pescara - Tel. 
085/61609. 




\ 


Ho fondato il Vic20 Club, chi vuole 
ricevere listati di programmi gratis 
scriva aggiungendo listati propri 
(anche presi da altre riviste) e liste 
dei proprio software. Vendibile. 
Roberto De Filippo - Via Roma 23 
• 22046 Merone (Co). 

Sega SC 3000 cerco manuali e 
programmi. Agati Marco* Via Goi- 
ran 8 - 00195, Roma - Tel. 
06/310281. 

Scambio programma per CBM 64 

Liberti Leonardo - Via Maraglia- 
no 69 - 50144, (FI) ■ Tel. 055/ 
361770. 

Scambio ogni genere di softwa- 
re per Zx Spectrum (16/48k). Ven- 
do per Spectrum il gioco degli 
Scacchi (48k) a £. 150.000, Defen- 
der (16k) a £. 10.000 il Biliardo 
(16k) a £. 15.000 joystick semi- 


nuovo £. 20.000 Tr. 

Daniele Giusti • Via Gramsci 7, 
Lodi (MI) - Tel. 0371/54989. 

Attenzione, Texiani di Roma e din- 
torni, è nato IL-T.LG.U. (Texas In- 
struments games utility) affrettatevi 
perciò, iscrizione gratuita. Scrive- 
re o telefonare a 
Bugliosi Fabio V.G. Michelotti 2 
- Se. e int. 13 - 00100, Roma - Tel. 
I 06/4381453. 

ILI 

Cerco soci per club Colecovision 
con scambi di cartucce. 

\ Giorgio Silvio • Via O. Moreno, 
\$a vigliano - Tei. 0172/32245. 




Cari amici vi chiedo gentilmente di 
pubblicare nella vostra rivista an- 
che dei programmi di Videogames 
per il sistema Intellivision Compu- 
ter Keyboard. 


Marcello Fabbri - Via Matteotti 2 

- 40061 Minerbio (Bo) Tel. 878257. 

Vorrei avere informazioni più det- 
tagliate dei Videogiochi Dragon s 
Lair e Space Age. Informazioni ri- 
guardanti lo svolgimento di gioco. 

Vaccani Stefano • Via Primatic- 
cio 86 • Milano • Tel. 4153410. 

Cerco possessori di Vic20 che co- 
noscano almeno un minimo di Ba- 
sic e che vogliano entrare nel Picc 
(Programmator Commodore Club) 
Spedite le vostre generalità e L. 
1.000 in francobolli. 

Fabio Zamparelli • Via G. De Rug- 
giero, 27 - Napoli ■ Tei. 081-360372. 

Ho fondato il primo Sega Club. Per 
iscrivervi mandate L. 9.000 + un 
programma a: 

De Luca Andrea - Via 4 Giornate, 
37 • 80058 Torre Annunziata (Na) 

- Tel. 081-8617944. Ogni iscritto ri- 
coverà 5 programmi al mese. 

Vendo Vic20 + registratore Com- 


modore + manuale d’uso +- 25 vi- 
deogiochi (alcuni con espans.) a L. 

320.000. Telefonare al 4101043 - 
Via Sarmano, 18 - Roma. 


Per i possessori del Ve 20 si apre 
a Napoli un club scriveteci senza 
impegno rispondiamo a tutti. 
Cacciapuoti Ciro - Parco Hawaiano, 
Lotto D3 - Tel. 8942383 ore pasti. 


Egregi signori, dopo essermi com- 
plimentato per l'ottima rivista, vi sug- 
gerisco dì stampare programmi per 
il «Lucky», in quanto molti come me 
lo posseggono e sono desiderosi di 
creare nuovi giochi. 

Francesco Greci - Via Partigiani 
d’Italia 13 • 43100, Parma • Tel. 
0521/39630. 

Vorrei sapere se le cartucce Robot 
Tank, Actìvision e Zaxxon Coleco 
sono disponibili in versione Intellivi- 
sion. Amici rispondetemi. 

Davide Ktosopoulos • Via Ponte 
Vecchio 8 - 27100, Pavia - Tel. 
0382/20924. 
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DESCRIZIONE 


Titolo 

Casa di 
produzione 

Sistema 

Supporto 

Genere 

Trama 

Beach-Head 

Access 

C 64 

Cassetta 

Guerra 

Catturare la roccaforte di un dittatore impazzito 

RiverRaid 

Activision 

Atam. Comp. 

Cassetta 

Guerra 

Disperato attacco lungo il fiume del «Non ritorno» 

Decathlon 

Activision 

Vcs 

Cartuccia 

Sport 

Via con le dieci discipline olimpiche 

Enduro 

Activision 

Vcs- 

Cartuccia 

Sport 

Corsa automobilistica di durata, resistenza, 
abilità 

Happy trails 

Activision 

Vcs 

Cartuccia 

Avventura 

Bisogna inseguire il bandito che ha assaltato 
la diligenza e rubato il tesoro 

H.E.R.O. 

Activision 

Vcs 

Cartuccia 

Avventura 

Il nostro eroe provvisto di un propulsore ad eli- 
ca deve salvare alcuni minatori intrappolati , 

Frosbite 

Activision 

Vcs 

Cartuccia 

Azione 

Frosbite deve costruire gli igloo, procurandosi 
i mattoni di ghiaccio delle acque del Polo 

Space shuttle a 
journey into space 

Activision 

Vcs 

Cartuccia 

Avventura 

Dovete far decollare il discovery e agganciare 
satelliti in orbita 

Pitia II II 

Activision 

Vcs 

Cartuccia 

Avventura 

Appuntamento nelle caverne mitiche e sperdu- 
te di Macchu Fichu 

Big Bird’s egg catch 

*- 

Atari 

Vcs 

Cartuccia 

Educativo 

Big Bird deve contare le uova e riuscire ad ac- 
chiapparle al volo 

Cookie Monster 
munch 

Atari 

Vcs 

Cartuccia 

Educativo 

Il giocatore baby deve guidare il mostriciattolo 
alla ricerca di magici biscotti 

Defender 

Atari 

Vcs 

Cartuccia 

Guerre stellari 

Battaglia spaziale condotta all'interno di una 
astronave 

Joust 

Atari 

Vcs 

j mf 

/É.'* 

Cartuccia 

Azione 

Torneo d’armi tra il medioevale e il fantascien- 
tifico 

Jungle Hunt 

Atari 

Vcs 

Cartuccia 

Avventura 

Dovete salvare la vostra compagna rapita dai 
cannibali 

Mario Bros 

Atari 

Vcs 

Cartuccia 

Avventura 

Una piccola fabbrica di legnami e affini è infe- 
stata da orride bestioline, bisogna eliminarle 

Fole Position 

Atari 

Vcs 

Cartuccia 

Sport 

Conquista della griglia di partenza per parteci- 
pare a un gran premio 

Ms. Pac - Man 

Atari 

Vcs 

Cartuccia 

Labirinto 

Ingoiare tutto ciò che Ms. Pac-Man trova sul suo 
cammino 

A Country Garden 

Audio-Genie 

Vie 20 

Cassetta 

Azione 

Insetti micidiali e devastatori hanno invaso il vo- 
stro splendido giardino 

Zombies 

Bram. Ine 

C 64 
e Atari 

Cassetta 

Labirinto 

Dovete battervi in una prigione sotterranea per 
trovare una corona. Lungo la strada vi ostaco- 
leranno creature malvagie 

Drol 

Broder 

Bund 

r C 64 n 
e Atari 

Cassetta 

Azione 

Dovete salvare una famiglia dalle mani di un 
malvagio stregone 

Donkey Kong 

Cbs 

Coleco 

Vcs/lntelli* 

Vision 

Cartuccia 

Avventura 

Salvate la ragazza di Mario dalle sgrinfie del fa- 
moso scimmione 

Looping 

Cbs 

Coleco 

Cartuccia 

Avventura 

Volo spaziale in un universo fantasmagorico. Bi- 
sogna dimostrare attitudine alla guida looping 

Rocky 

Cbs 

Coleco 

Cartuccia 

Sport 

Un vero match di boxe senza esclusione di colpi 

Smurf 

Cbs 

Coleco 

Cartuccia 

Cartoni 

Animati 

Il Puffo cerca di liberare la Puffetta imprigiona- 
ta nel castello 
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In queste pagine pubblichiamo uno speciale catalogo con 
le trame, le notizie tecniche, i giudizi, i prezzi, dei games 
più r amosi presenti sul mercato, classificati secondo le mar- 
che. Per alcuni prodotti di importazione non è stato possi- 
bile fornire il prezzo in quanto soggetto a oscillazioni dei 
cambi monetari. 


PAGELLA 


Intreccio 

Messinscena 

Grafica 

Sonoro 

Difficoltà 

Giudizio 

Prezzo 

Otto 

-J 

Sette 

Sette 

Sette 

Media 

Azione e combattimenti molto balistici 


Otto 

Sette 

Otto 

Otto 

Media 

Sembra una sequenza di «Apocaiypse Now» 

92.000 






Riviviamo Los Angeles ’84 

97.000 

Otto 

Sette 

Otto 

Sette 

Media 

Gara snervante ricca di frenate, cambi di mar- 
cia, in condizioni atmosferiche variabili 

92.000 

Sette 

Sette 

Sette 

Sette 

Media 

Diventiamo per qualche istante i buoni sceriffi 
del vecchio West 

92.000 

Sette 

Otto 

Otto 

Sette 

! Media 

Operazione salvataggio d'emergenza con 
elicottero 

94.000 

Sette 

Sei 

Sette 

Sette 

Media 

La storia di un architetto senza lavoro, costret- 
to a emigrare al Polo 

89.000 

Sette 

Sette 

Otto 

Sette 

Alta 

Sfrutterete al massimo ie vostre qualità di 
pilota 

92.000 

Otto 

Otto 

Otto 

Otto 

Alta 

Miscela di esotico, pericolo, competizione, ricer- 
ca scientifica 

94.000 

Sette 

Sei 

Sette 

Sette 

Bassa 

Allenamento dell’attenzione visiva e del senso 
della coordinazione 

59.000 

Sette 

Sei 

Sei 

Sette 

Bassa 

Gioco educativo per bambini in età pre-scolare 

59.000 

! Sette 

Sette 

Sei 

Sei 

Media 

li più classico tra i giochi di guerre stellari 

69.000 

Sette 

Sette 

Sette 

Sette 

Media 

Una mistura di ieri (letto a scuola) e domani (vi- 
sto al cinema) 

69.000 

Sei 

Sette 

Sei 

Sei 

Media 

È la risposta di Atari al successo di Pittali 

79.000 

Sette 

Sette 

Sei 

Sei 

Media 

Gioco d’avventura di affermato successo 

89.000 

Sette 

Otto 

Otto 

Sette 

Media 

Tutti al volante, come se fosse Formula uno 

89.000 

Sette 

Sette 

Sette 

Sette 

Media 

La versione femminile dei vorace mangiatore di 
pillole 

79.000 

Sette 

Sette 

Sette 

Sette 

Media 

Il futuro del vostro giardino dipende solo da voi 


Otto 

Otto 

Otto 

Sette 

Alta 

Labirinti e celle sotterranee vivacemente colo- 
rate e a tre dimensioni 


Sette 

i Sette 

Sette 

Sei 

Bassa 

Grande facilità di gioco e numerosi progetti ric- 
chi di humour 


Otto 

Sette 

Sette 

Sette 

Media 

Versione casalinga di uno dei più strepitosi suc- 
cessi da bar 

92.000 

Otto 

Sette 

Otto 

Sette 

Media 

Un aereo acrobatico e un universo come 
scenario 

62.000 

Sette 

Sette 

Sette 

Sei 

Media 

Rivivere le più forti emozioni della boxe 

62.000 

Sette 

Sette 

Sette 

Sette 

Media 

Manca a differenza dei cartoni animati; l’insul- 
so linguaggio dei puffi 

92.000 
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DESCRIZIONE 


Titolo 

Casa dì 
produzione 

Sistema 

Supporto 

Genere 

Trama 

Turbo 

Cbs 

Coleco 
con modulo 
turbo 

Cartuccia 

Azione 

Una corsa d'auto di FI ad alta velocità. 

Zaxxon 

Cbs 

Coleco 

Cartuccia ! 

Guerre stellari 

Bisogna pilotare una astronave contro l’attac- 
co di una fortezza volante nemica 

Home baby sitter 

Commodore 

Vie 20 

Cartuccia 

Educativo 

Avviare i bambini delle classi elementari alla co- 
noscenza del calcolatore 

The sky is fati ing 

Commodore 

Vie 20 

Cassetta 

Educativo 

Il cielo sta per cadere, adatto ai bambini in età 
prescolare 

! Moon Shuttle 

Datasoft 

Atari 

Computers 

Cassetta 

G u e r re 
stellari 

Abbattere schiere calanti di extraterrestri 

■ Wizplus 

Datasoft 

Apple 

Cassetta 

Avventura 

Avvincenti ricerche tra passaggi segreti e ogget- 
ti magici. 

3D Speed Duel 

Dk’ntronics 

C 64 

Cassetta 

Sport 

Emozionante corsa automobilistica a tre 
dimensioni 

Gateway to Apshai 

Epyx 

C 64 ] 

Atari 

Cassetta 

Avventura 

Alla caccia di un tesoro nascosto in 128 prig io- 
sotterranee 

Jumpman Junior 

Epyx 

Coleco 
C 64 

Cartuccia 

Avventura 

Jumpman deve disinnescare le bombe innesca- 
te dai nemici per difendere la terra da temutis- 
simi alieni 

Pitstop 

Epyx 

C 64 

Cassetta j 

Sport 

Realistica gara automobilistica con tanto di 
cambio di pneumatici e soste ai box 

Synthesound 

Hes 

Vie 20 

Cartuccia 

Educativo 

Sullo scenario un pianoforte, poi via a tutto 
sound 

Gracula 

Imagic 

Intellivision 

Cartuccia 

Avventura 

li conte deve essere guidato nella levata dalla 
bara al tramonto e nella ricerca delle vittime. At- 
tenzione ai poliziotti 

Fathom 

Imagic 

Atari Vcs 
Intellivision 

Cartuccia ! 

Avventura 

Dovete liberare Nettina che è rinchiusa in una 
gabbia sul fondo dell'oceano 

Microsurgeon 

Imagic 

Intellivision 

Cartuccia 

Educativo 

Giocate al dottore. Bisogna operare con una 
sonda che esplora minuziosamente il corpo del 
vostro paziente 

Moonsweeper 

Imagic 

Atari Vcs 
Colecovision 

Cartuccia 

Azione 

Soccori i minatori rimasti abbandonati sulle lune 

Whitewater 

Imagic 

Intellivision 

Cartuccia 

Avventura 

Bisogna raggiungere una urna d’oro, sottostan- 
do a un preciso rituale di raccolta di bandieri- 
ne e altre prove 

Wing War 

Imagic 

Colecovision 

Cartuccia 

Guerra 

Racconta le imprese del drago volante e le sue 
quaranta fatiche 

Infidel 

Infocom 

Apple 
Atari 
C 64 

Cassetta 

Avventura 

Siete un saccheggiatore che vuole rubare i gran- 
di tesori di una piramide 

Burgertime 

Intellivision 

Intellivision 

Cartuccia 

Azione 

Confezionate Hamburger raccogliendo gli ingre- 
dienti classici 

Mind Strike 

Intel tivi sion 

Intellivision 

Cartuccia 

Azione 

Gioco interessante «Tipo scacchi» 

Reversi 

Intellivision 

Intellivision 

Cartuccia 

Azione 

Bisogna tessere con le proprie pedine una spe- 
cie di ragnatela dentro la quale catturare i pez- 
zi dell’avversario 

The Jatson’s ways 
with nords 

Intellivision 

Intellivision 

Cartuccia 

Educativo 

Con una astronave bisogna catturare lettere del- 
l’alfabeto nel giusto ordine per comporre paro- 
le di senso compiuto 
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PAGELLA 


Intreccio 

Messinscena 

Grafica 

Sonoro 

Difficoltà 

Giudizio 

Prezzo 

Sei 

Sette 

Otto 

Otto 

Media 

Sembra di partecipare al Gran Premio di Monaco 

92.000 

Otto 

Otto 

Otto 

Otto 

Alta 

Allena i giovani a schiacciare i pulsanti dei mis- 
sili di domani? Speriamo di no 

72.000 

Sette 

Sette 

Sette 

Sette 

Bassa 

Apprezzabile per la funzione propedeutica, più 
che per i singoli risultati prodotti 

41.000 






Sviluppa le capacità manuali, espressamente 
sviluppato per bambini 

41.000 

Sei 

Sette 

Sette ! 

Sette 

Media 

Stanca ripetizione delie versioni classiche 


Otto 

Otto 

Otto 

Otto 

Media 

Brillante gioco d’avventura che non richiede 
tempi lunghissimi per giocare 


Sette 

Otto 

Otto 

Sette 

Media 

Pronti via! Vi sembrerà di essere su un vero bo- 
lide a quattro ruote 








Sette 

Otto 

Sette 

Sette 

Alta 

Un impegnativo emozionante gioco di ricerca 


Sette 

Sette 

Sette 

Sette 

Media 

Della serie «Difendi il pianeta Terra dagli 
invasori» 


Otto 

Otto 

Otto 

Sette 

\Alta "" 

Una lotta contro i centesimi di secondo proprio 
come ai box Ferrari 


Sette 

Sette 

Sette 

Otto 

Medià\ 

Per la serie musica maestro 


Otto 

Otto 

Otto 

Otto 

Alta 

Si segnala per un delizioso tocco parodistico 

69.000 

Otto 

Otto 

Otto 

Otto 

Alta 

Un tuffo nella tradizione greco-romana 

59.000 

49.000 

Sette 

Otto 

Sette 

Sei 

Media 

Potrebbe essere usato come test per accedere 
alla facoltà di medicina 

49.000 

Sei 

Sette 

Sei 

Sette 

Media 

Guerre stellari e vite umane da salvare 

59.000 

89.000 

Sette 

Otto 

Sette 

Sei 

Media 

Pieno stile «Carnei trhopy» 


Sei 

Sette 

Sei 

Sette 

Media 

Ottima grafica e inquadrature di tutto rispetto , 

89.000 

Otto 

Otto 

Sei 

Sei 

Alta 

Un gioco impegnativo di tutto rispetto 


Sette 

Otto 

Sette 

Sette 

Media 

Diventiamo tutti buongustai 

69.000 

Sette 

Sette 

Sette 

Sei 

Media 

Attenzione mosse rapide ed efficaci 

49.000 

Sette 

Sette 

Sei 

Sette 

Media 

— 1 — — 1 " 1 — *- 

Sviluppa un gran desiderio di misurarsi con la 
riflessione 

49.000 

Sei 

Sette 

Sei 

Sei 

Bassa 

Un gioco divertente ed educativo adatto per i piu 
piccoli 

49.000 
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DESCRIZIONE 


Titolo 

Casa di 
produzione 

Sistema 

Supporto 

Genere 

Trama 

World Fun 

Intelli Vision 

Inteflivision 

Cartuccia 

Educativo 

Si formano parole con due scimmiette 

Mr. Wimpy 

Ocean 

C 64 

Cartuccia 

Labirinto 

Un cuoco giulivo alle prese con invitanti 
hamburger 

Q Bert 

Parker 

Vcs 

Cartuccia 

Azione 

Versione domestica dell’originale gioco da bar 

Tutankham 

Parker 

Vcs 

Cartuccia 

Labirinto 

Dovete tentare di recuperare un tesoro nasco* 
sto nella tomba di Re Tut 

The Coveted Mirror 

Penguin 

A tari 

Computers 

Cartuccia 

Labirinto 

Fuggire di prigione e catturare lo specchio ma- 
gico del re che vi tiene prigionieri 

Snake Pit 

Postern 

Spectrum 

Cassetta 

Avventura 

Una indigestione di cespugli cercando di non 
finire divorati da sette ingordissimi pitoni 

Conquest of thè World 

Philips 

Philips 

Cartuccia 

Gioco di 
società 

Lotta per il potere economico e militare tra le 
nazioni più potenti 

Terrahawks 

..... . ... 

Philips 

Philips 

Cartuccia 

Guerre stellari 

Proteggere la terra contro gli extra terrestri 

Hunter Killer 

Protak 

Spectrum 

Cartuccia 

Guerra 

Comandate un sottomarino della Royal Navy du- 
rante la II Guerra mondiale 

Monopoc 

Rabbit 

1 CBM 64 

Cassetta 

Azione 

Il vecchio monopoli finisce su uno schermo 

Star Jacker 

Sega 

SC - 3000 

Cartuccia 

Guerre stellari ; 

Bisogna tenere insieme tre astronavi legate da 
un cordone 

GP Monaco 

Sega 

SC - 3000 

Cartuccia 

Azione 

Una FI schizza veloce su un circuito intricato 

Flight Simulation 

Sinclair 

Sinclair 
ZX Spectrum 

Cassetta 

Azione 

Simulazione perfetta del volo di un aereo. Stru- 
mentazione e ambienti come nella realtà 

3D Ufo Attack 

Sinclair 

ZX User Club 

ZX 81 

Guerre stellari 

L’ultima astronave a difesa della terra. Gli alie- 
ni avanzano, ci sarà lotta dura 

Racefun 

Sinclair 

Spectrum 

Cassetta 

Azione 

Una corsa automobilistica, un gran premio paz- 
zo e divertente in un circuito cittadino 

Frogger 

Sierra on Line 

, C 64 

— - L 

Cartuccia 

Azione 

Il ranocchio deve attraversare saltellando la stra- 
da con traffico densissimo 

Escape from 

Rungistan 

Sirius 

Apple 

Disk 

Avventura 

Vacanza in Africa non proprio rilassante 

Squish Erri 

Sirius 

C 64 

Atari 1600/400 
Vie 20 

Cartuccia 

Labirinto 

Scalata di un palazzo per impossessarsi di una 
valigia, discesa in paracadute 

Manie Miner 

Software 

projeets 

C 64 

Spectrum 

Cartuccia 1 

Labirinto 

Viaggio nelle viscere della Terra 

Spectron 

Spectra-Video 

Colecovision 

Cartuccia 

Guerre stellari 

| Difendetevi da due diversi schieramenti di guer- 
rieri avversari 

International Soccer 

Spencer 
e Commodore 

CBM 64 

Cartuccia 

Azione 

Una splendida partita con tanto di premiazione 
e coppa offerta da una splendida principessa 

Knights of thè Desert 

A 

Strategie 

Simulation 

Apple 

Atari 

Cassetta 

Guerra 

Lotta tra inglesi e tedeschi nei deserto in piena 
guerra mondiale 

Space Sentinel 

T e F 
software 

Atari 

Cassetta 

Azione 

Manovrando la «Sentinel» dovete difendere la 
terra dai soliti alieni 

Nightstrike 

TG 

software 

Atari 
Vie 20 

Cassetta 

Azione 

Difendete la vostra postazione da missili e ae- 
rei in picchiata con un potente cannone 

Computer War 

Thorn 

Emi 

Atari 
Vie 20 

Cassetta 

Azione 

Individuare i missili, colpirli, gareggiare con il 
codice del computer per distruggere le basi 

Trans am 

Ultimate 

Spectrum 

Cassetta 

Azione 

Traversata in auto da costa a costa in America 

Falcon Patrol 

Virgin 

games 

C 64 

Cassetta 

Guerra 

Battaglia aerea nei travagliati cieli del Libano 
j con acrobazie e mìssili Terra-aria 
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1 - i IJS 1 Ltf 1 

Intreccio 

Messinscena 

Grafica 

Sonoro 

Difficoltà 

Giudizio 

Prezzo 

Sei 

Sei 

Sei 

Sei 

Bassa 

Gioco per prendere confidenza con le parole 

29.000 

Sei 

Sette 

Sette 

Sei 

Media 

Guerra tra cuochi a colpi di pepe, hot-dogs e uo- 
va ai fegatino 


Sette 

Otto 

§ Sette 

Sette 

Media 

Gioco simpatico e facile. La cartuccia Vcs vi 
sembrerà meno raffinata delTorig inaie 

89.000 

Sette 

Sette 

Sei 

Sei 

Media 

25 premi da raccogliere e 8 creature da elimi- 
nare. Divertimento garantito per ore 

89.000 

Sette 

Sei 

Sette 

Sei 

Media 

Gioco semplice da giocare, ma sicuramente di- 
vertente 


Sette 

Sette 

Sei 

Sette 

Media 

Buona grafica, ottima strategia 


Sei 

Sette 

Sei 

Sei 

Media 

A metà strada tra il gioco di società e il video- 
gioco 

90.000 

Sette 

Sette 

Sei 

Sei 

Media 

Disperata ed eroica resistenza 

80.000 

Sette 

i 

Sei 

Sette 

Sei 

Media 

Manovre complesse ma non prive di 
suggestione 


Sette 

Sei 

Sette 

Sette 

Media 

Ricordo dei vecchi tempi 


Sette 

t Se ' 

Sei 

Sette 

Media 

Una delle tante versioni delle Guerre stellari 

59.000 

Sette 

Sette 

Sette 

Sette 

Media 

Ha nella sua semplicità, l’arma vincente 


Otto 

Otto 

Otto 

Otto 

Media 

Per chi da grande vuol fare il pilota 

30.000 

Otto 

Otto 

Otto 

Otto 

Media 

Discreto lo scenario di combattimento, troppo 
laborioso il funzionamento della astronave 

15.000 

Sette 

Sei 

Sette 

Sette 

Media 

Ci sono tutti gli ingredienti già sperimentati sul- 
le consoles 

15.000 

Sette 

Sette 

Sette 

Sette 

Media 

Tipico gioco del salta e scappa 

35.000 

79.000 

Sei 

Sette 

Sei 

Sette 

Media 

Prima miscela di azione e avventura 


Sette 

Sette 

Sette 

Sette 

Media 

Il mondo è fatto a scale, qui bisogna solo salire 

li 


Otto 

Otto 

Otto 

Otto 

: Alta 

Il problema è di riuscire a non giocarci per ore 


Sette 

Sei 

Sette 

Sei 

Media 

Ancora una versione della serie guerre stellari 

60.000 

Otto 

Otto 

Otto 

Otto 

Media 

li modo migliore per rendere omaggio allo sport 
più amato 


Otto 

Sette 

Sette 

Sette 

Media 

Battaglia molto realistica e ricca di «Suspence» 


Sette 

Sette 

Sette 

Sette 

Media 

Movimento insufficiente e animazione scaden- 
te considerando le possibilità del C-64 


Sette 

Sette 

Sette 

Sette 

Media 

Cuori brillanti e azione movimentatissima che 
richiederà tutta la vostra attenzione 


Sette 

Sette 

Sette 

Sette 

Media 

Tratto dal film «War Games» propone un con- 
flitto atomico innescato da un computer 


Otto 

Sette 

Sette 

Sette 

Media 

Gioco che esalta l'abilità e i riflessi 


Sette 

Sette 

Sette 

Sette 

Media 

Programma semplice ma efficace, con una re- 
sa grafica accattivante. C’è bisogno di joystick 

25.000 ' 
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UOMINI. IDEE, STRATEGIE DEL MERCATO 













legato della 


- 


igliola F 

e, quarantaduenne, ope- 
te nel mondo delle pubbli- 
azioni da ventanni, ab- 
biamo chiesto di raccontarci 
come la Burson-Marsteller ha 
lavorato e intende lavorare per 
una casa di videogiochi e home 
computers come Atari. 

«Due sono le aree di azione 
— risponde la signora France* 



i 



> 



f 



1 




scato — delle quali ci stiamo 
occupando. Una prima area è 
quella in cui studiamo le stra- 
tegie di comunicazioni col lega- 
te alle strategie aziendali, per 
adoperare un termine tecnico 
l’area “corporate", e promuo- 
viamo l'immagine della socie- 
tà in quanto tale presso il mon- 
do della cultura e della istruzio- 
ne, presso le università, le as- 
sociazioni dei consumatori e 
dei commercianti, presso il 
mondo imprenditoriale e pres- 
so la stampa, interpellando uo- 
mini di opinione, come ad 
esempio grandi registi, grandi 
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«Chi sono le persone che muovono 
l’industria dei videogames?» Gigliola 
Francescato, amministratore delegato 
della Burson Marsteller Italia parla 
delle strategie e delle iniziative per 
diffondere nel mercato i prodotti Atari. E 
intanto fioriscono i videogames shop... 




ori, uormpi 

Stiamo anche lavorando per 
cercare di introdurre e diffon- 
ere l’uso di computers nelle 
scuole dell’obbligo in tutta l’a- 
rea nazionale; un progetto im- 
portante i cui dettagli devono 
essere ancora ultimati. La se- 
conda area nella quale operia- 
mo è quella delle “marketing 
comunìcations" cioè quelle at- 
tività di comunicazione studia- 
te e sviluppate a sostegno dei 
prodotti, come diffusione di co- 
municati stampa, recensioni di 
videogiochi, lancio di nuovi pro- 
dotti. A questo proposito abbia- 
mo di recente creato I’ “Atari 
Card", per tutti i soci dell’Atari 
Club, una carta che consente 
un trattamento particolare nei 
negozi convenzionati, dando di- 
ritto a sconti, agevolazioni, re- 
gali e gadgets. Tutti i possesso- 
ri della “card " ricevono poi un 
loro giornale, nel quale oltre al- 
le novità Atari, sono elencate le 
nuove agevolazioni a disposi- 
zione. 

Disponiamo inoltre di un co- 
mitato di ragazzi di età variabi- 
le dai tredici ai diciotto anni che 
si riunisce periodicamente con 
quale “testiamo" tutte le mos- 
se e iniziative che prendiamo. 
Sempre in questo periodo stia- 
mo avendo i primi risultati, tra 
altro molto interessanti, di una 
ricerca svolta in collaborazione 
con circa duecento ragazzi per 
conoscere l'impiego del loro 
tempo libero e il ruolo giocato 




ì 


per i giornalisti del 
settore giornate di studio per 
meglio spiegare loro l’uso e 
l’impiego dell'home computer». 


• IM 


scafo. Qui sotto; il 
che viene inviato a tutti i 


ci dell’Atarl Club 













lì 




mer 

«La scelta di merci 
commercianti è 
lice», pensavo tra m< 
adesso, non posso 
dermi: altro che ‘so 
di mercato’, qui ci trovi 
fronte ad uno dei più riuscì 
vestimenti a medio-lungo termi 
ne (per usare una terminologia 
economica) di questi ultimi an- 
ni! Dopo un momento di inizia- 
le inerzia, dovuta alla novità e 
alla allora ridotta massificazio- 
ne del prodotto, adesso questi 
videogames-shop' iniziano a 
moltiplicarsi a Roma, Bologna, 
Torino, Milano soprattutto. 
Sono andato a parlare di que- 
sto «boom» con chi, in questi 
negozi, ci lavora. Entro allo 
«Stregatto», e mi accoglie 
Hans, al bancone. 

Dopo le presentazioni di rito, 
chiedo ad Hans come sia sor- 
ta l idea di creare un negozio 
che smerciasse come prodot- 
to dei videogames, sia sotto la- 
spetto del software che dell - 
hardware. «Guarda — mi ri- 
sponde — l'idea non è certo 
venuta solo a me. Qui siamo in 
una cooperativa, ed in questi 
stessi locali, fino a Natale del- 
l'anno scorso, gestivamo una 
rivendita di dischi e musicas- 
sette. Poi il mercato ha inizia- 
to a non tirare più, e ci siamo 
orientati verso quel prodotto 
che da alcune semplici indagi- 
ni risulta essere, attualmente, 
uno dei più smerciabili. Abbia- 
mo cambiato un po l’interno 
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arrivare i giochi su di 
Accanto a noi c’è ancora Ser- 
gio, e gli chiedo se tra gli altri 
clienti del negozio, lui sia più 
giovane o più anziano, 
senza dubbio tra i ‘vecchi 
sebbene faccia solo l’ultimo an 
no di scuola superiore 
mente l'anno venturo mi i 
vero a Informatica)...». «È vero 

— interviene Hans — qui la 
clientela media ha tra i dieci e 
i diciassette anni; ed è proprio 
tra questi ragazzini che si tro- 
vano i migliori ‘smanettatori». 
«Senti — chiedo — e le più 
grosse carenze nel campo del 
videogioco e più in generale 
deirinformatica da casa', quali 
sono oggi in Italia?». «La man- 
canza di una adeguata biblio- 
grafia in italiano. Ad esempio, 
i testi sul Commodore sono po- 
chi e dispersivi, quasi tutti in in- 
glese, o in un pessimo italiano». 
«È vero — interviene Sergio — 
la mia preparazione è pratica- 
mente stata tutta emoirica, 
malgrado abbia letto riviste co- 
me Apple USA, HP ecc.» 

— Andrea Bettetini 







LA REPUBBLICA 

C’è spesso un equivoco, quando si parla di «società tec- 
nologica»*; si tende a immaginarla come un insieme di 
macchine. In realtà è un insieme di cervelli. Le macchi- 
ne sono solo gli strumenti su cui operare, sono la ferra- 
glia. Il vero trucco sta nell’elaborazione mentale, nel- 
l’ ir formazione, e quindi nelPintelligenza, nell’educazio- 
ne, nell’immagiinazione, per organizzare e utilizzare que- 
ste macchine. 

Qualcuno ha detto, giustamente, che la storia delle in- 
venzioni è semplicemente la storia della capacità di 
«montare» vecchie cose in modo nuovo, cioè della capa- 
cità mentale di realizzare continuamente nuovi «assem- 
blaggi». E un po’ quello che è avvenuto in matematica 
con i numeri, associati in modo sempre diverso e crea- 
tivo, o in letteratura con le lettere e le parole, o in mu- 
sica con le note e le armonie. Analogamente, la tecno- 
logia offre oggi alla nostra società delle tastiere sem- 
pre più estese, con la possibilità di comporre ed elabo- 
rare imprese sempre più complesse, ma solo la capacità 
cerebrale di usare questi strumenti consente di trarne 
delle armonie anziché delle stecche; degli andanti con 
brio anziché delle marce funebri. — Piero Anuela 


LA STAMPA 

L’alluvione di manuali, testi introduttivi, pubblicazioni 
a dispense che parlano di informatica e di personal com- 
puters trasmette diversi messaggi. Per esperienza di- 
retta o indiretta in ufficio, in fabbrica, a scuola, in ban- 
ca, negli studi tecnici e negli ambulatori, nei luoghi più 
impensati ogni giorno cresce il numero di persone che 
hanno a che fare con dei computers, l’espressione più 
tangibile d’un mondo ricreato dalla tecnologia. 

È comprensibile che molti cerchino di capire, di docu- 
mentarsi; che altri temano quel che potrà succedere, al 
loro lavoro ed alle loro abit udini; che altri ancora tenti- 
no di attrezzarsi individualmente, vista la scarsità di ini- 
ziative organizzate per l’aggiornamento professionale 
di massa, onde evitare di scoprirsi da un giorno all’al- 
tro, o di essere scoperti tecnologicamente obsoleti: in 
altre parole, superflui. Agli uni e agli altri un manuale 
sembra offrire uno strumento efficace per restare sul- 
l’onda dei tempi, o quanto meno una speranza. 

Ma manuali e dispense non si venderebbero a decine di 
migliaia se non tradissero anche l’isolamento e le fru- 
strazioni di un gran numero di utenti, dei tanti proprie- 
tari di piccoli computers che incappano in ricorrenti dif- 
ficoltà e perdite di tempo per ottenere dalle loro mac- 
chine, e dai programmi applicativi comprati a cuor leg- 
gero con esse o dopo di esse, delle prestazioni che non 
siano giochi, o banalità tali da far rimpiangere i metodi 
tradizionali per scrivere e far di conto, per archiviare 
informazioni e ripescarle al momento voluto. Sia chia- 
ro: i microcomputers, quando unzionano bene, sono 
strumenti ideali per fare in modo efficiente e comodo 
queste e mille altre cose. Però l’ideale è spesso 
sconfitto dal fatto che l’utente non ha ricevuto alcun ad- 
destramento degno del nome, e chi glielo ha venduto non 
sempre è in grado di fornirglielo. — Luciano Gallino 
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Ringraziamo tutti voi per la par- 
tecipazione a queste nostre ini- 
ziative. Abbiamo letto le vostre 
numerosissime cartoline e in 
base a queste abbiamo compi- 
lato la classifica dei vostri gio- 
chi preferiti pubblicata a pag. 
67. In ogni numero troverete an- 
che la rubrica dedicata alle vo- 
stre inserzioni. E ora compila- 
te queste due cedole e inviate- 
le alla nostra redazione. 


Quali sono i tuoi games 
preferiti? Con quali video 
da bar ti diverti di più? 
Elenca nella cedola riprodotta 
qui a fianco i titoli 
dei giochi che vuoi votare, 
classificandoli in 
ordine di preferenza. Invia 
poi la cedola in busta 
chiusa al nostro indirizzo. 
Nella «Hit parade dei 
videogames» pubblicheremo 
ogni mese la classifica 
dei giochi preferiti dai 
nostri lettori. 


Se vuoi acquistare, vendere, 
scambiare computer, console 
cartucce, programmi o 
altro materiale, se cerchi 
contatti per confrontare 
le tue esperienze, compila 
la cedola pubblicata 
qui a fianco e inviala in 
busta chiusa al nostro 
indirizzo. In ogni 
numero troverai una 
rubrica interamente dedicata 
ai tuoi annunci. 
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DOMANDA DI INSERZIONE 

DA INVIARE A: COMPUTER GAMES 
VIA T. SPERI 8, 20154 MILANO 








□ OFFRO 

□ CERCO 

□ SCAMBIO 

□ CONTATTI 

□ ALTRO 
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Segna con una X la rubrica scelta e scrivi il testo nelle apposite caselle (non più di 
22 lettere per riga compresi spazi e punteggiatura). Non dimenticarti di indicare il 
tuo nome, cognome, indirizzo e numero telefonico. 
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• ZUMAGLI* AUTOSA- 
LONE JUNIOR 015'28766 » CU- 
NEO TOP FOUR 0171/67449 • AOSTA 

OIVITAUTO 016S'43956 • SAVONA MOTOR SA- 
VONA 019 >96791 • SARZANA G.P. AUTO 0187 '6^4070 
• LA SPEZIA AUTOSALONE TONELLI 0187/36109 • 
ALESSANDRIA ERRIOUEZ VITO 013V"65611 • NOVI LIGURE CENTER CAR 0143.' 
78988 • ASTI RE.MA.O. 0141 >52287 • COMO COMO CAR 031>505157 • LODI 
AUTOSALONE BERTOLETTI 0371 >63947 • RHO TREVISI VEICOLI 02' 

9310300 • MILANO NALDINI AUTO 02 '7 338395 • VARESE MILL-CAR 
0332'241717 « CREMONA NEGRI T. GIANNI 0372/35257 • S GAS 
SIANO VALCHIAVENNA MALUGANI OSVALDO 0343*20053 » VIGE- 
VANO AUTOLUX 0381/82763 • PAVIA ZANAUTO 0382 >33 909 • 

BRESCIA BOBBI GALLI 030'4B501 • BERGAMO DON EDA AUTOMOBILI 
035>259122 • VERONA NUOVA VERONAUTO 045>562428 • CEREA 
BAZZANI LUIGINO 0442/82339 • PIACENZA ASTORRI OPILIO 

0523>31655 • MARANO VICENTINO GILDO SANTAC ATERINA 

0445>621193 • MANTOVA GEMICAR 0376/325487 • BOLOGNA 
BIFFONI NAUTICA 05V397855 • S. VENDEMIANO GANDINAUTO 
0438/40718 • TREVISO BOBBO GIUSEPPE 0422/62396 • 

MONSELICE BI-AUTO 0429/72639 

• CAM POSAM PI E RO PASETTI 

GIORGIO 0423'493021 • 

• STRETTI ERACLEA LINO VERO- 
NESE 0421/6240 • VERGNACCO DI 
REANA CENTRO AUTO 0432/052568 

• GARDOLO DI TRENTO F.LLI ZANOTELLI 
0461/990130 A MONFALCONE BIGIP 
0481/41053 • BOLZANO DOLOMITI CAR 




CAGLIARI 
E STER AUTO 

070/46724 



0471/931118 • PARMA B.B. AUTOMOBILI 
052V90706 • MODENA PELLONI GIO- 
VANNI 059/250396 • GROSSETO GA- 
RAGE MAREMMA 0564'28204 • LUCCA 
DI VITA GIUSEPPE 0583'927702 • 

SIENA AUTOSALONE MONTECARLO 
0577/47145 • TERNI ESTAUTO 

0744/452210 • SPOLTORE AUTO 
MOTOR ADRIATICA 085/413316 • 

ROMA DIESEL AUTO 06'8 109950 • 

ROMA AUTOLIEGI 06/862395 • RIETI AUTO- 
CENTRO BULDINI 0746/46192 • ANCONA 
AUTOSÌ 071/882583 • PERUGIA POSTI 
E STEFANELLI 075/789729 • PROSINONE 

ROCCO PERCIBALLI 0775/81665 • 

VITERBO AUTO NAUTICA HOBBY 0761/ 

; 30710 • BENEVENTO O.R.V.A.M. 0824/ 

50301 • NAPOLI SO. VE. MOTO 081/460269 

• PORTICI AUTOPORTICI 081/276246 
LECCE LUSVARGHI 0832/20163 
IVAUTO 0883/23950 • 
AUTOMOTOR NIVIS 
0984/26810 • CA 
TAN Z ARO RUGA 

GIUSEPPE 


• BARI 
COSENZA 



0961/ 7 2272 
• REGGIO 
CALABRIA 

AUTOSALONE 

ASPRO- 

MONTE 

0965/28211 



PALERMO MINEOA ROSSI 09 1/29 1137 
• GELA ABC AUTO 0933/934244 
• RAGUSA ABC AUTO 
0933/934244 















Nuovo da ÀcliVisiON. per il tuo 




i videogiochi in cassetta da giocare 

con COM M ODORE 64. 



Con questi cinque entusiasmanti titoli, ACTIVi- 
SION irrompe nel mercato del SOFTWARE. 

Cinque videogiochi che nella versione in “car- 
tuccia” sono stati altrettanti best sellers. 

E’ chiaro che lo saranno anche per il tuo HOME 
COMPUTER. Sì, perchè la qualità è sempre ACTI- 
VISION! 
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vìdeogiochi ACTIV1SION sono distribuiti in Italia da 
MIWA trading srl. Centro Direz. Milano-Fiori Strada 7 Palazzo TI 
20089 ROZZANO (MI) tei. 8256289-8256921 



E fai parte del gioco. 

Activamente. 
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